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REVISTA INDEPENDIENTE PARÁ USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 


ANO IV Canarias, Ceuta y 
N.º 148 Melilla: 

Del 13 al 145 ptas. Sobre- 
19 de tasa aérea para 
Octubre Canarias: 10 ptas. 
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NUEVO: 
Conoce a 
fondo las 
maravillas de 
«The 
Sentinel», el 
sensacional 
programa de 
Firebird. 
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El precio del Spectrum Plus 3 es de 44.900 pesetas más IVA. Según 
Indescomp, las previsiones de ventas de la gama completa de Spectrum 





Durante la última semana del 
pasado mes de septiembre, 
en el Hotel Meliá Castilla de 
Madrid fueron presentados 
oficialmente a la prensa espe- 
cializada los dos nuevos pro- 
ductos que Amstrad acaba de 
lanzar al mercado: el Spec- 
trum Plus 3 y el PCW 9512, 
acto que contó con la presen- 
cia de José Luis Dominguez, 
presidente de Indescomp, y 
Carlos Burgos, director del 
Departamento de Marketing. 





El nuevo PCW 9512 no estará 
disponible en el mercado hasta 
el próximo noviembre. 
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alcanzan la cifra de 75.000 unidades. 


José Luis Dominguez 
presentó los dos nuevos 
ordenadores, haciendo una 
breve exposición de las 
razones que han llevado al 
lanzamiento de estos 
productos y los objetivos que 
se pretenden alcanzar con 
cada uno de ellos, haciendo 
hincapié en el hecho de que el 
PCW 9512 —a diferencia del 
Plus 3, que ya se encuentra a 
la venta— no aparecerá en 


Espana hasta el próximo mes 
de noviembre y que de este 
modelo se pondrán a la venta 
un número relativamente 
reducido de unidades, siendo 
sus previsiones alcanzar la 
cifra de 6.000 unidades 
vendidas en lo que queda de 
ano. 


En cuanto a las previsiones 
efectuadas por el 
Departamento de Marketing 
de Indescomp en relación al 
Spectrum Plus 3, J. L. 
Dominguez senaló que se 
calcula que la venta de estos 
ordenadores domésticos 
(incluyendo todos los modelos 
Sinclair) se pondrá por 
encima de las 75.000 
unidades, cifra que, sin ser 
excesivamente optimista, pone 
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de manifiesto el enorme 
potencial de estos ordenadores 
entre los usuarios espaholes. 

A continuación, Carlos 
Burgos describió, 
acompaiiado de un vídeo, las 
características técnicas de 
estos ordenadores. La 
nnovación más importante 
del nuevo Spectrum Plus 3 
—por otra parte, ya de sobra 
conocida por nuestros 
lectores— es la incorporación 
de una unidad de disco, la 
cual utilizará discos de simple 
cara, simple densidad y con 
una capacidad de memoria de 
173 K por cara una vez 
formateado. En cuanto al 
precio definitivo de la 
máquina, será de 44.900 
pesetas más IVA, es decir, 
alrededor de las 50.000 
pesetas. 

Por su parte, el PCW 9512 
sigue en la línea de sus 
predecesores en esta gama en 
cuanto al objetivo para el que 
han sido creados: la 
sustitución de las máquinas de 
escribir. Sin embargo, este 
nuevo ordenador parece 
destinado a convertirse en la 
estrella de los modelos 
pensados para el proceso de 
textos, ya que posee 





diferencias sustanciales con 
respecto a su antecesor, el 
PCW 8256. Entre sus 
características más 
importantes se incluyen: una 
impresora de margarita con 
una velocidad de impresión 
de 20 caracteres por 
segundo, una memoria RAM 
de 512 K y la incorporación 
de los dos modelos estándar 
de interface: Centronics y 
RS-232-C. Su precio en 
Espania sera de 129.000 
pesetas más IVA. 

En otro orden de cosas, 
Amstrad insiste en afirmar 
que ninguno de los modelos 
anteriores de su gama de 
ordenadores va a dejar de 
fabricarse. Sin embargo, uno 
se siente tentado a pensar que 
la consecuencia más 
previsible, tras la aparición de 
estas dos nuevas máquinas, 
será la reducción de precios 
de algunos de los modelos de 
características similares que 
Amstrad posee actualmente en 
el mercado. Seguiremos a la 
espera de nuevos 
acontecimientos que, a buen 
seguro, se van a seguir 
produciendo durante el 
transcurso de los próximos 
meses. 





El acto de presentación en Espana de los nuevos modelos de Amstrad 
contó con las intervenciones de José Luis Dominguez, presidente de 
Indescomp y de Carlos Burgos, director de Marketing. 


Tras el Fórum Mundial celebrado en Munich 
NUEVAS MEDIDAS PARA 


LA PROTECCION LEGAL 


DEL SOFTWARE 






ex o 
] os problemas de 
la protección PP 
E egal del software Mivo ARE 
en todo el mundo han SPEEuES 





sido el tema central 
del Fórum Mundial, 
celebrado en Munich y 
organizado por 
European Computing 
Services Association 
(ECSA). 

En dicho encuentro 
han participado 
delegados de Estados 
Unidos, Canadá, 
Japón, Australia, 
Taiwán y, por Europa, además de 
la ECSA en representación de sus 
17 miembros, Gran Bretaiia, 
Francia, Suecia, Alemania Federal, 
Finlandia, Suiza, Australia y 
Espafia, que estuvo representada 
por Florenci Bach, director general 
de la Asociación Espaiiola de 
Empresas de Informática (Sedisi). 

Para Florenci Bach los medios de 
protección actuales son insuficientes 
o prácticamente nulos. De hecho, 
aunque existe la duda de si es la 
Ley de Patentes, o la de Propiedad 
Intelectual (por la que han optado 
la mayoria de los países) la que 
debe aplicarse a la protección de 
software, en Espafia no existe 
discusión: la Ley de Patentes de 
1986 excluye de forma expresa los 
programas, por lo que sólo queda 
la Ley de Propiedad Intelectual. Sin 
embargo, según el director general 
de la AEI, los medios derivados de 
esta ley se muestran insuficientes e 
inoperantes, puesto que es difícil 
demostrar los incumplimientos. Por 
este motivo Ilegó a la conclusión de 
«que se hace evidente la necesidad 
de dotarse de leyes que identifiquen 
especificamente la protección del 
software». 
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Esto es precisamente lo que 
propone el actual proyecto de Ley 
de la Propiedad Intelectual, en 
curso de aprobación por parte de 
las Cortes, y que, después de tres 
afios de participación activa de la 
AEI para que se introdujese una 
protección real del software, ha 
conseguido una opinión positiva de 
los empresarios relacionados con 
este tema. 

Este proyecto de ley incluye un 
capítulo especial dedicado a la 
regulación del software, el 
reconocimiento expreso de los 
programas como objeto de 
protección por el copyright, la 
posibilidad de considerar autor a 
una persona jurídica, protección 
durante 50 afios y una serie de 
disposiciones que permitirán una 
protección suficiente, desde el 
punto de vista legal. 

Esperemos que tras la aprobación 
de esta ley, por fin, los programas 
y sus autores, ya sean personas 
físicas O jurídicas, tengan las 
debidas protecciones legales, como 
cualquier otro trabajo intelectual, 
algo que empieza a ser 
verdaderamente urgente y 
necesario. 


Aquí Ea es 
DO NDA 


=] Ultimamente se ha venido 
hablando y escribiendo mucho 
sobre el asunto de la violencia en el 
software, y este tema ha vuelto a 
ponerse de actualidad tras las 
restricciones que Palace Software ha 
sufrido en Alemania para poner a la 
venta en dicho país su conocido y 
controvertido programa 
«Barbarian». 

Como ya es sabido por todos nuestros 
lectores, Palace ya tuvo dificultades 
con el mismo juego en el Reino 
Unido, aunque en este caso el 
problema se limitaba a la frivola 
fotografia que aparecia en su 
carátula, y el asunto se resolvió con 
el compromiso de cambiar la 
dustraciôn inicial 

Sin embargo, el problema suscitado 
en Alemania es de otra indole y está 
relacionado con las violentas acciones 
de lucha que se incluyen en su 
desarrollo. 

Uno de los departamentos 
gubernamentales encargados de 
controlar y catalogar las 
publicaciones de cualquier tipo que 
estén dirigidas hacia la juventud, ha 
considerado que en el juego 
aparecen escenas de un gran 
realismo y violencia, entre ellas una 
en la que aparece la cabeza 
decapitada rodando por la pantalla, 
por lo que pueden inducir a los 
jóvenes a realizar acciones violentas. 
Por ello, han tomado la decisión de 
no permitir la exhibición de 
«Barbarian» en los estantes de los 
comercios, asi como prohibir su venta 
a jóvenes menores de 18 anos. 
Palace se ha quedado perpleja ante 
esta decisiôn, con la cual, po! 
supuesto, discrepan por completo, y, 
a pesar de todo, continúa trabajando 
en la realización de las respectivas 
versiones del juego para otros 
ordenadores, tales como el Atari ST y 
el Amiga. Del mismo modo, y 
demostrando una vez más el enorme 
interés que despierta este programa, 
actualmente un buen número de 
companias americanas están 
compitiendo duramente por hacerse 
con los derechos de su distribución en 
Estados Unidos. 


Mastertronic ha confirmado 

su intención de volver a lanzar 

el sello de Melbourne House que 
compró el pasado mes de febrero. 
Los detalles concretos no se 
conocerán hasta después del 
relanzamiento oficial de la feria PCW 
Show, pero ya se sabe que 
Mastertronic lanzará en un principio 
TO titulos, los cuales estaran 
disponibles para los formatos de 
Commodore 64, Amstrad y Spectrum. 
Igualmente, Mastertronic tambien ha 
comprado los derechos para las series 
de Ultimate y de Ricochet, y pronto 
pondrá a la venta un número de 
titulos de Ultimate al modico precio 
de dos libras. 
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Esta información corresponde a las cifras de ventas en Esparia y no responde a ningún criterio de calidad impuesto 
a colaboración de los centros de informática de El Corte Inglés. 





por esta revista. Ha sido elaborado con | 











JOYSTICK “TERMINATOR” 


;ESTO ES LA BOMBA! 


No, no se trata de una mas, es decir, eliminar a ma- Bromas sarcásticas aparte, diferente a la de los modelos 
nueva broma relacionada | vor número posible de enemi- «Terminator» es un joystick de | convencionales, cuya configu- 
con el disefio de los gos con el mínimo esfuerzo. una apariencia externa muy  ración interna está dotada de 
joysticks. El curioso y ocho «micro switches» (com- 
original modelo acerca del ponentes que actualmente es- 

cual vamos a hablaros a à a 
continuación, vy que tan poniéndose muy de diva 
responde al nombre de da en el diseio de estos peri- 
féricos), que le permiten una 


«Terminator» — aunque 
cueste creerlo—, existe en gran precisión a la hora de 
efectuar otros tantos movi- 


realidad y ha sido fabricado 
por una compaiiía danesa mientos diferentes. Sin embar- 
llamada Super Soft. go, lo particular de su disefio 
Como podéis comprobar no le hace un joystick especial- 
en la fotografia que aparece mente anatómico, va que pa- 
junto a estas líneas, «Termina- ra lograr un óptimo manejo 
del mismo se hace necesario 


tor» posee una forma casi 
idéntica a la de una granada el-uso de ambas manos. 
«Terminator» está siendo 


de mano auténtica y, además, 
sus aplicaciones también vienen distribuido en nuestro país por 
la compania Za Za. 


a ser prácticamente las mis- 
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TRUCO? 
CARROS SIGURAS CALENDARIO 


Nuestro compositor y adaptador 
particular, José Luis Valiente, de 
Valencia, nos presenta esta 
semana el popular tema de 
Vangelis, perteneciente a la 
película Carros de fuego. 





S CLS : PRINT AT 8,7; "CARROS 
DE FUEGO” 
5 PRUSE 

10 LE Es. COGUIINIFAVIZF AVISE & 
VI dPaVISFRÓIAFAUISE AU 12F 4)" 

20 LET oTASONSABATAVIA (TIO 
9.9 ss) 7f gi 9 SCB4&VI2N9 9 9395 
bS 5 ocH" 

30 LET B$="( (94448) )VIQNI 9 Ge 


Dem Pr er 
cos ="T150 (S406N5SF3$bC5SD7 
7” RerAR SD9.. SCSf12$bCD7C7. Sas 


ais 
DS doe AAA das 7a7$4b9 7 


Ss 
a? ba! Pa A TA tea 
fe 2115006 (SAF12EDC6ESC 
6D3$b6C3F1 Sto Da 


sb6 EE ad 
DRE NR PD 


Saga sbiacS 
ei po 


.coasrigsbCDS SCSf12$bCD7C8a5Sa12$ 
Et LET 1$="T15006NS33FCBa3Fc8a 


3 
100 LET J$="VI3NSCIaA” 
200 PLAY +B$,C 


E 
220 PLAY F$,6$.€ 
230 PLAY H$,E 1 


6 
250 LET Ds $)= 


: D$(61)=" 
é; pr “ro, Set 'Bf3FCH” 
ess “CET $( LET E$(33)=" 
260 PLAY E 
270 PLAY T$ RAS Ê 
280 PLAY "UXS U2NS. SA”, "UX 


SBGOOU2NI 9 90” DC OXEGSUSUENS. 9.9 
290 PAUSE SQ 





PANTALLA 19 


Por su sencillez y facilidad de 
aplicación en cualquier pantalla 
de presentación, hemos decidido 
publicar este listado que nos 
envia Antonio Guerrero, de León. 

Lo mejor es que tecleéis el 
listado y esperéis a descubrir lo 
que aparece en el archivo de 
presentación visual, 


10 LET c=176 

290 FOR [=87 TO 175 

30 PLOT O,f: DRAU F/c,0 
42 PLOT OQ 


Erect; DRAU f/c,0 
8 PLOT 2S DRAU -1/0,6 
o PLOT 25 125-1 - DRAU 2f/c,0 


Muchos de vosotros conoceréis 
estas tablas en las que se colocan 
unos clavos y se van poniendo 
hilos de unos a otros para realizar 
una bonita figura geométrica. 

Juan Ibiza, de Sevilla, ha 
sustituido los clavos por pixels, la 
tabla por un monitor y los hilos de 
colores por trazos rectos, con lo 
cual el esfuerzo a realizar para 
conseguir uno de esos originales 
cuadros es menor. 


Ni? INPUT “NUMERO DE VERTICES *“ 
“2a INPUT “RADIO “;R 
38 LET Z=2+PI/N 

= 


N-1 
80 LET Y1=87+R+5IN (A) 
90 PLOT X1,Y1 

100 LET x2=127+4R+COS 

1190 LET Y2=874R$5IN ( 

120 DRAU X2-X1,wy2-Y1 


EXT I 
140 LET A=A+2 
1590 NEXT U 


D- 


Sencillez y vistosidad son las 
características de este minitruco 
que nos envia Miguel Villena 
desde Valencia. 

Sus resultados gráficos pueden 
variarse cambiando el número 59 
y las potencias 2 y 3. 


10 PLOT 65,27: DRAW OVER 1,120 


,120,5913+PI 





A base de fórmulas sencillas, 
Daniel López, de Sevilla, ha 
realizado el mini-programa que 
adjuntamos, que tiene como 
función averiguar el día de la 
semana de una fecha que le sea 
introducida. Por supuesto, los 
meses deben ser introducidos 
numéricamente. 


SL Z=0 

10 INPUT “ANO : “,;J: PRINT AT 
20, mê “;M: PRINT AT 
2 (INPUT “DIA - “,D PRINT AT 
(sb E fcie THEN LET J=J-1: LET 


L G+H 
LET DA=14INT ((T/7-INT 4T/7 
PRINT, AT 19,8;") Li Mo MOS 


+ Sa 
120 LET =DA-1: LET Z=7Z+3. IF 
DA=O0 THEN” So TO 140 
Go 70 1 


140 PRINT AT 14,1+7, INVERSE 1, 


+ 
150 BEEP .09,45: PAUSE O RUN 





El archiconocido mensaje de 
carga (Programa) ha sido 
modificado por Violeta Villa, de 
Madrid, para que tus copias al 
cargar impriman en pantalla las 
iniciales del programador. 

Para tus copias sólo deberás 
cambiar las V.V de la línea Y por 
tus iniciales. 





10 LET AS=CHRS B+CHR$ S+"ador 
“20 SAVE A 


30 PRINT *REBOBINA LA CINTA” 
40 LOAD “* 
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iVaya mes que tienes e $ po "Aa 
ojojaão [IF lahec) pos TM. 4 o o>- 
007-ALTA TENSION. El . | “ 
* Superagente 007 está CSA 
una vez más dis- po cacio! | LO 


puesto a termina! | a” SPECTRI 
con el mal. | É cs A 
En esta ocasión va a 
necesitar serias ayudas 
para cumplktr su misiôn y 
esta claro que tu no le vas a 
defraudar. 
EL ULTIMO NINJA, CATCH 28, 
THE FINAL MATRIX, DOG 
FIGHT, LAST MISSION... 
i/Qué te parece la 
selección! 
Este mes un MICRO 
MANIA muy, muy, 
... Pero que muy 
para adictos. 


( dá 
& Desde el Water-polo hasta un 
| reto para los aficionados a los 
arcades en tres dimensiones, el 
regreso de Bounder o la apari- 
ojfoja ão [Mi aT=ial=jof= [o (0) 
MICROMANIA, siempre AL 
4 = DS OTA UNO INE 
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MATENCION!! Hay un explosivo par de novedades à 
punto de llegar a las tiendas. En buenas 
trRanos producirán horas de emocioón, 
entretenimiento y acción. Mal manejadas pueden 
causar alteraciones nerviosas y taquicardias... 
Tu sabrás si tienes la confianza y habilidad 
necesarias para aceptar el desafio. 
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SPECTRUM 48 K 


Todas las letras subrayadas deben 
teclearse en modo gráfico. 
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mm ral MT PRA ia BifitaMia EA Int Ho ga Hi 


LISTADO 1 


BORDER O. PAPER O INK 7. B 
1: QUER DB: CLS 


""CODE 64432. LOAD ““C 
ODE 62000,1165 
13 POKE 23658,8: GO SUB 1000 
15 GO SUB 9910- POKE 253606,176 
POKE 23607,2 
16 LET HI=1000. GO TO 8000 
20 BORDER O: PAPER O: INK 7 
RIGHT 1: CLS 
30 LET DAT=23296: LET GCO=1 
50 GO SUB 9700. GO SUB 9500 
60 GO SUB 9900. GO SUB 9990 
100 PRINT AT 11,7, PAPER 3; 
7,” PREPARADO "* PAUSE 1: 
O: PRINT AT 11,7; PAPER 4; 
- RANA AANANAA 


a PAPER 4 
cor SUB a90e0 

PLOT 99,141: PLOT 100, 
100,142: PLOT 99,142 
QUER 1 

LET L=USR 62000 

GO T 


REM 
PAPE 2424, 
LET L= USR 62359. POKE Esácá 


PAUSE 1: PAUSE SO: OVER Q 
TO 4: FOR F=1 TO 20 STEP 
.02,-10: PRINT AT F+G,1 
PAPER D,' 
NEXT G 


6G=z0 TO 4: FOR F= 
BEEP .02,-1S: PR 
PER 1, 


F+6,1; 
de NEXT F: NEXT 
325 IF PAN/2=INT (PAN/8) THEN G 
O SUB 7500 
330 LET FA=FA+1:. LET PAN=PAN+1 
IF FA=21 THEN LET FA=1 
335 QUER OQ PAPER O. INK 
Roe esses, ca 
FOR F=1 
.02,-18 PRINT e a 


NEXT G 
TO FOR F=1 TO 20 
BEEP .02,-10: PRINT AT 
PER 4)” 
NEXT F:. NEXT G 
370 GO SUB 9580. PRINT AT 2 
PAPER 8; TO 160 
399 REM E e ME 
400 QUER PAP 
ER O; INK 7; FLASH 1: "000006". E 
EEP .1,10: PAUSE 1: DAS 40: BE 
EP 1,48 PAUSE 1. PAUSE 40. BEE 
410 PAUSE 1: PAUSE 40: GO TO 85 


450 REM a q 
455 GO S 


1 TO 28 
INT AT 


es, 


Tao THEN GO TO 
450 LET DIF=15000+(18$="1" 
OrsaRo ) +5000+(1$=" "3 410004 (1 


“á96 FOR F=1 TO S: BEEP .01,50: 
495 RANDOMIZE DIF: POKE 233185 
EEK 23670: POKE 23319,PEEK 33691 
- RANDOMIZE 

500 CLS . 


R 
PAPER 1; 
“e PABÉR 1; 
PORS 
78; INK S; PAPER 


; "UG 
810 FOR G=1 TO 3: FOR F=40 TO 1 
sT -S. BEEP .03,F: PAUSE 2: 
Tr GEO 1 THEN PRINT PAPER 1, INK 
Z; AT 13;"T“: GO TO 630 
620, PRÍNT PAPER 1; INK Z;AT 1,1 


bao LET GCO=-GCO: NEXT F: NEXT 
640 LET VI=VI-1: PRINT AT 11,30 


-LEN STR$ VI; PAPER O, INK 7,707 
- IF NOT UI THEN GO TO 8500 


+ 


INK 4; 
NIR TECLAS (5/2N)” 
F INKEY$="S" THEN GO TO 75 


IF INKEY$="N" THEN CLS RE 


co TO 710 
CLS RESTORE 


LET : AVIS H$,MEM 
PRINT INK 3;M 
FOR G=1 TO 40. NEXT G 

dom 06 JP 08" THE 


$=CHR$ 13) +(45+CODE I$)*+(1$>=" 
AND I$g<="9") 
820 POKE MEM,U(POS) 

F: PAUSE 1: PAUSE SO: 


“"IZQUIERDA“ [62254 , "DER 
", Baz9o "ARRIBA és 
GÊDE6,* DISPARÓ” ",6ô 


F=1 
1020 RETURN. 
19050 DATA 38, 


Z+n 


Sum 
“fp ip Mun 


DR e O 


Gr. = 


On 


rr nTAD 
ad 


Gr. ss Z+C 
o. e MN [a 


ondas 

“. . pis = . s 

- ts 

pis 

O. pm voo) 
. pas 
pão = 


Sr 
"= La 
- ps 


rá L I 
ET STR$ UI; PAPER O; INK 


bSãs GO SUB 9930 

a E DA6i, POPER 
GH”. AT 11,10,“ IJKLM' 

2846 GO SÚB 40 
7550 RETURN 


=0 TO 7: BEEP .4,-40: 
-30: PRINT AT 5,11; INK 
- NEXT É 

= NTA” 


Sos6 FOR 641 TO 8: FOR F<0 TO 19 

-6. PRINT AT 7,F 42; INK S;A (9-G 
,F 41; EXT BÉEP .01 

to NES “6 

Eee NE ar 

8080 PRINT AT 13,3; "FS 


8082 PR AT 14,3; “] PS 
cosa PR AT 15,3; 01 
AT 16,3," TRAP” 
As VPFTINIE 
nd 18,3, 1º  1/ Em 


E emu 


BRIGHT 1; 
GRO 
— BRIGHT 1; 


8160 PAUSE 
8170 FOR F=40 TO 20 Adi 
À tá, F/2: BEEP .01,F: BEEP 
BEEP .01,F+10 “NEXT a 
“60 TO 450 


8510 PEbER 3 Rr ê EPT a: 0 
ES. 


BORDER Q 
8520 PRINT AT 11,8, INK 6, "JUEGO 
TERMINADO” 
8525 BEEP ..05,50 
8530 PAUSE OQ 
8540 LET SC=PEEK 23313+256+PEEK 
- IF SC>»HI THEN LET HI=5C 
: GO TO 450 


1 IFP EN GO TO 9010 
920802 LET DIF = DIF-250+(I$c<="“2" 
QB*H(I$="3") -SO+(1$="4") IF 
=0 THEN LET DIF=1 
392023 RANDOMIZE DIF: 

EEK 23670: POKE 23319 


EEK 23299: 
: RANDOMIZE TIEMPO: 


9=6: PRINT AT 15,30-LEN 
"2"; PAN 
020 RESTÓRE 60804 (fa-1) +10: REA 


D 
so3e LET pt=184+h: FOR f=1 TO 

6: READ hoyo IF hoyo =0 THEN LET 
z +2: GO TO 9070 
ads IF hoyo=1 THEN sta Rd: 2: 
oyo, PAPER 4, INK 6,'* 






GO TO 99070 
IF hoyo=23 THEN rat AT NE 
PAPER 4, INK QO,' 
GO TO 9070 
PRINT AT 9,houyo-l, 
ONE INK 6, “A” 
RANDOMIZE PT 
POKE DAT+1,PEEK 
- RANDOMIZE RETURN 
9080 REM FASE 1 
9285 DATA 11,1,23,0,12,0,1, 


2,1,0,23,0, 


n 
pá 


“ 0,1,23 
2,0,12,0,12, 


pa tips 


“- 


nro 
-D 
T- 


"9 1 


o 
9 
PINA pin ia 


iZQAZh- 4X- AIM 


SD 


D 


[o 
“DD DO DD vLTD SDD AND VED LD DED LDJLD LD 


- SZ9AI- 
9 - 
no 


- 


2 
- JU ias 


7 
- 
e 


o 
So rd 


“- 


e MS m 


qu 
- Ou pa 


pr UND IMD pot DG to 


+ MO 


OQ => 


TO Tap Ta 
- Una 
m 
[o 
- e Mr NM 
fé pos MJ - +» 
hy= 


- or 

SD “MD vnD - D 
A = TN 

- 4) ND 

a 

PO e S OM 


- OD»SOD OD ODRODDEODRRODOODROD- OD- - ODRONM 
D 


peDMO DM DMYOSDTS- DT. DMJÊDM- DMODMEPDMNSODMANDM- 


De ty > 
LoL pX DAT = 4% OASXZOAX 
dra PDM ANO DA 
o 


DO- VVISDO- DO DPL DO JDOPNNIDOERDDM- DOGIOO- DOVSDO- DONDLNEDDO» DOS 
O ta 


- RN DN NVNASPNENNSONNNS- MD = DD Dep pipa papo pps Dppão papão Papapa gpa pa 
Dis DAD - BR + NM MREDOSDE- DO - DOI” PDONNAT- PEDI NNI- éra 


ce A Pd Onda Sp A dd Pd ai 


- DUDRR MA SIGN 


-Uç- Mo mo 


= 


- Pv wsSu 


ro 


= , f,0 
; INK 5; PAPER 6; “1; PAPER 4; 
“- PAPER 


j NEXT 
95 O PRINT AT 26; INK 2 be BONOS 


AT at 26; "RECORD! PUN 
“PREDDY - At 14,27; 
105,8 “ar 2,5 Tha “TIEMPO” 
9560 PRINT af e ese Sin INK, 2: PAPER 


6, “Sã Ba 
R 5; INK us 41"; INK Si ben” dg 
“EO INK 7; PAPÉR 6,“ 
9570 PRINT AT uS* 26;' 200000" JAT Ss 
,32 -LEN STR od: Rj “9200 
o"; AT 11,2 ; E ob “45 “hs 
QL"! AT 20,26, "00 
9Ssô FOR f=1 TO a PRINT AT f,1; 
PAPER 1 1; 
9585 So" sus 9919: PRINT AT 
PAPER 1; “N“;AT 
RS Di ENK 4; "PoSóSuoso 
5560 PRINT T 2,19; PAPER 
2; "INK Ss: REA 
INK 6; Tr": 
AT 4,14; 
GH HuHOL", 


O 19 STEP 2: 
2. d% PAPER 4, INK (Sã “a 
ARARAARARARARARA*:, AT 
PA aço PA 





MICROHOBBY 11 


RINT AT 112; PAPER 1; “A” ddvilisheE 
"BC", AT 2,12; "EEGH"; AT srs mio 


GO SUB 9910 : Musas. (Mrasmasiragms BE 
GO SUB 99000 [ SP a Sets rr cade E! 001000 


LISTADO 


CD3SFSCD 
CFCOCD79 
42200821 
32445CC9 
7CBS200B 122425C 
AFI244ASCC AIFSEDAB 
165B08B786B120FBCD5S41F 
D015B73A05SBCB3FCBIF 
CB3F3206F3S6FSABOSSBCE 
3FCB3IFCBSFED44C61SI2 
05F367CD0O7F3FE662008 
21C8000190011825FE67 
20082120010191031819 
FEG120103ADBASBCBE732 
2A5B21900101920A1505 
ED4BO4SBCICSILIDADOCD 
BS032A045B2322045SBED 
SBOFSB2A115SB or 

E2 

B1 

Do 


SABGASBCB 
GOSBAZED 
ces 2Scar 
Fr 
2 


mo 


o 


1AF3 
F22A 
eco1 
CIO CD3SFF42AB25B 
PUTO 2190 
000419 aco 


DR 


0006 


Dose eo 


= e 


0001 


e ps) dd quad qe qd pi qu o) ut CN ps pus 
e 


PSHONPSPrONPSONAU 
UPAISOVUSNONAASY 


TIEMPO Cc 1 
9090225 22115B060921F 7 
D710FB79D7ED4 Ss 
QS1ACDESF4C91 1 
1501 16060CCBOCCBACCE 
QDC7CEGEGBSCF7CEGOIFOS 
S8677EC93ABASBCB4 720 
76CDC9F4ACDEEFICDSEO2 
203D7BFE17200821FF00 
220C5B1830FE26200821 
QOFF220C5S5B1824FE2520 
08210001220C5B1818FE 
1F2008210100220C56B15 
OCFEOF20053ADASBF601 
SEVASB2ABESBED4ABDOSSB 
2371237022065B2A0C5SB 
7884846779858S5S6FFEQ9 
3IQ0042EBD15806FEBF3802 
2EB922085SBCDDEF4COCD 
CSF42A025B7CBS20133A 
GASBCBEF320A5B219001 
24 25CAF3244SCCICDEE 
FI2LADESBOLSDERAATZEDA? 
2817CDBEF42ZADESB462B 
4E2B22065BED43085BCD 
S41FDQ18BE2100FF220C 
SB3AGASBESGFES20ASB21 
638D22085SBC92A065SB01 
GOERA7ZED4S22C110100ES 
CDBSQO3E 1444D21B9BBED 


POKE DAT+ 
9994 REM fl - TOS 

9995 POKE - DAT+S,O 
POKE DAT + 7,234 

POKE DAT+8, POKE DAT+49,141: P 

OKE DAT +12 POKE DAT+13,-1: PO 


KE DAT+15,1: RETURN mesm 


001000 


PULSO CINTO NIN TO POM MO PO DO fed que qe qd quai (un qui jd qd jd 
VESDONTDA PONLSDONTONPUNEPHLOIJNDNEPUNEDOONCNPUDEGSDOJNTNE GN 


LISTADO 2 eia 


BOBOGBBBBLGOOGOGOG1S 
18181800180000363612 
24 0000000024 782424 7E 
2400983C6BICOSO6ICOS 
6092946816294 9060010 
38102A6C3A0018180810 
20000000000C 18181818 
2C000030181818183000 
B0909965 18 1866000090 
2898 3EVE DE V0OGOG0S0Q 
181898109090000903C00 
2090000200 29909181500 
B099060C 183060099903C 
G66E 76663C0000183818 
18183C00003C66063C60 
7EBOBOICG6OCOSGSICOU 
B00C1ICICSC7ZEVCOGOO7E 
607C06663C00003C697C 
66663C00007E460C 1818 
18900003C663C66663C00 É 
B03C6666IEBEICOBOGOO E x2 0 
18180018180000181800 ha ds, tir, 

18189810009018396030 = 8 “ORD 
18909090903C903COGDO IEA agent dá ema - E 001000 
2000 182C069C 1899903C » 

BE VEICOOOCOOSO9O3CEC PPS VEN RP 7 E ou: 
6C6CIEBOOOICHGSS7ZEGE PE : É : 
6600007C66 7C66667C00 
B03C666069563C99087C OO: 0 8 Di Ta | 

66666656 7C00007E6278 — COR ei se | FREDDY 
69627E00007E60786960 aspira aa 0009 
6B90003C66SG6EGSICOO ; | 

096666 7EG6666609993C VEDA E RE SRI O SD 
181818183COBOBGED6OS ; “e Fase 
66663C8000666C78786C assssto sas ssstostsstõds 0001 
660999696 96060607E00 — onda 


Cita 


0010 


fã 3 4D O) OO ds > DID 
S ta pos JJ ton 
DEDE SD 


0003006 


nn prRARRRRA 


4BOSSBO4LOCCDCEZ2 
2DFEG00E91C02100 
AFFSO10003EDBOILE 
BAF41ESSCDBAF421 
11005580190003EDBO 
TOUS SAD 
5 

4 


fed pd fd fd fu fp pd fu fd jd 
DOJTCNPUNLDDOJTNAI 


nm 
Caos] 


8SsCccB2Frc6B2FrcB2r 
S75SE230BC506087B 
QCB13B2D3FECDC2F4 
10F3C179B020ESC9CSAS 


GAIGFECICSSADESBI3DI2 


D 
s 
1 
Db 
8 
8 
9 
s 
A 
7 


MmMmSSmuDNIHOR NO 


= 


0090109 


2B2D3E02CD0116C1D121 
0F27A7ED423681C1421E7 


QO667EZEG6G6GEGEGODODSS 
76G6EGGCGCEDOBOIC6SSS 
66663C000907C66667C60 
COBOGOICOSSSCSSAT4 DA 
007C66667C666600003C 
603C06663C00007E5SA1SB 
18181800006666666666 
3C090900666666663C1800 
BGOGC6C6G667E7ZEZ4000066 
663C3C66660009066663C 
181816800007E4E1C3572 
7EDOGOBDEBCOCOCOCGEDA 
00006030180C060090078 1IFOEGEQOFOFOF1F7E7ZBFB 
30303030700000183C7F FDQ0100000107FFCFEFE7? 
3C3C3COGHGGOGHGHFHGDB 87 F7F3F1LEBSBSBOCBEBFBOFC 
G20FF9O01C363078307EBA FF7E00020B1FSF3C7CE4 
20003ICO63EG6GFEVBOGEU DS9SDFFFFF1FO10000FFFF 
607C66667C0000003C66 FFFFFFF76F1F7CBS3AFAF 
EVDSCICOBOODEDEJEGSGS B7B7B97E78FCFFBFCFF7 
3EG000003C667C60ICOA FBFBOBG0000COFBFCFFFE 
001C39038303030000000 20000000144002280000 
JE66663E063C20060607C 000025802401400001583€C 
6666660000198003681818 2C1800000015818303593€C 
ICODOVDDEDODEDED6SSIC 18000006 1A3874707000 
Q000666C786C66000030 20000000070F0OFDEDOOO 
3030303901€009009003C7E 4DOBBOEOF0503C7F7FFF 
GEG66C6BODODD7C6GG6SS FF7F7731FCFFFFFFFFDF 
660000003C6666663C00 9r8B10F7FFFFFFFFFFFFS 
20007C66667C606090000 GCDFFFFFFFFF9FQG3F1FF 


141C30CDB2FSFEISDOCD 
S2FSE6OFSFCDB2FSE6O7? 
833C5SFCDS2FSE6073C07 
C60357626BSCS5SSEDS39F 
FSCDO7F3FE6620093E07 
329BFS0E911S80AFE67CO0 
3E01329BF5S0E922198F5 
26097E23D710FB79D7C9 
2A765€2929292929EDSF 
4F3A785C470922765C78 
A9C91104100715001611 
QS83ABASBCBSFCOCBS720 
31CB4F200EF602320A5B 
CDS82FSF66432145BC93A 
145B3D32145BCO3ADASEB 
CBSFCBA7CBD7320ASBCD 
82FSE63FF61832155BC9 
3A1555B3D32155SB200B3A 
GASBCB97CBA7I32OASBCSO 
1171F63A135SB3SCFED420 
01AF32135B6F07070785 
6F26000190F609061F1A 
13FEFF20027E23D710F5S 
3SAGASBCB67CSCBA7I2CA 
SBED4BOFSB79FEOS2008 
3AGASBCBDF 320ASBOCED 


And DsTa. 


0090282 


UPRRRApRRAR 
SLONCU ANNHS 


Not Da 
RO A 


PN VNOSNDESU NRO 
=J 


O ea o ND ND fed qt pt qe pas = JN) pas O 
SUVADENTNDO E Jr) 


quo 


SEGCCSFEDEDEDODOSC7E 
ED606200000003C6903C06 
7C0000307C3030301C00 
VBOBEGECGSSSICOGDOCA 
6666243C1800900006666 
7E7E24000000663C183C 
660000006666663E063C 
00007E063C607E001030 
7FFFFF7F301000181618 
18181800080CFEFFFFFE 
BCOSVCOVOOOLogogoooa 
3SCSASIDBDBSISAICOGOO 
BOBBBEBFBBBCOO00000B 
200F7FFFOBOBOBGOFBFF 
FFFFOBOOB0000000E0FB 
290F 1FQ071F3FQOESEFFFF 
FFFFFEFFDFSFFFFDFBFB 
F7272727777FCFEFEFFFFFF 
FFFF1C3C3838383C7C64 


FFFFFFFFFF9OSFSFEFFFF 
FFFFFFE670FSFCFEFEFF 
FF3E0O6OF 1F3F3F 7F ZFEC 
DO 70EBEDF2FE ZEICODOO 
44444656SEFFOB2GADAR 
EREREEFF OGO00GGD20A2 
EAFFOO00990078BCID7B 
B01020204 04 85S0B90000 
1C147749771C081878EB 


BE 18525EGOBooooogagDa 


fed qd qt quê fd quê fu jd qui 
fed fp fd fed faco judo quo poe (59 
JOE DO 


23070603070504060504 
03070403060507060504 
23050407060000000000 


Ú 


ad Dr tarte da + A nd +++ 


Cs O ia qa QT pes OO = JD VD qd qe ON OD ed a qua Ipe JD O] qe qui qua pus 
[+] 


Sra PUVJQUIRUIDNO HDD DC) DCI] =] JO OO ted pai pos pra 


N.º BYTES: 1.104 N.º BYTES: 1.165 
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SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 


iara casa, Magic 


tha cruzado un vano tempo- 

ral y su cuerpo y su mente se han 

- desdoblado en STORMBRINGER, 

su otro yo malvado. ; Quién de los 
dos se impondrá?... 


COMMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 


SPECTRUM 


NS 


V IEFEMINTERS 


AMSTRAD  MSX 


AMAUROTE 

Terribles insectos mecánicos ase- 
sinos, estan sueltos por las 2.500 
pantallas en alta resolucion de tu 
ordenador. 

Tu misión: jEliminarlos! 


VOIDRUNNER 

En este juego no vas a poder deja; 

de disparar, por tanto, engrasa tu 

joystick antes de empezar. ;Los 
SOLICITA NUESTRO CATALOGO  Voidrunner han ilegado!. 


EN TU TIENDA 


SPECTRUM 
AMSTRAD | 
EAGLE ” 
En un lejano planata hostil está pri- 
sionero tu copiloto y sólo dispones 
de tu nave para rescátarlo ... 


AMSTRAD 
MSX 


047 . ss =. 
ER Bloc 
A 2E La 


: 


no | Pa 
a E | Pas "“* 


SPECTRUM 


MILK RACE 

Recorre las 1000 millas de la "MILK 
RACE “apurando las marchas de tu 
bicicleta. 


AGENT X 

Experto luchador, tirador infalíble, 
con las armas más sofisticadas a 
tu alcance, puedes convertite en 


un Agente Especial, 


a DO Di A 2 HO to; c "ps ter in . FE 
DES A po AU RT ÇOS | a Ed VE! pt CE RA DDD TA a EE, e Carepa de ato Lara 


DRO SOFT, FRANCISCO REMRO 5-7 28028 MADRID, TELEFONO(9]) 246 38 02. 


o Mit À io trad nd 








Por primera vez en la larga historia de los justicieros, se da el caso de que 
BA R BA RLA4 N los comentarios de éstos se centran más en la carátula del juego que en las 
propias características del mismo. A pesar de ello, las puntuaciones que se 


le han otorgado en todos sus aspectos, han sido realmente brillantes. 





10 10 
Javier 
na Mobis “EDORRRER 
Miguel de 8 
Quijada Prada. 
Henares. (Vallado- 
(Granada) lid) 





Es el mejor programa de 
lucha con espadas 
existente hasta ahora. Si 
consigues acabarlo no 
tendrás nada que 
envidiarle a Connan. 


Uno de los mejores 
juegos de lucha con gran 
variedad de movimientos 

y buenos gráficos, 
aunque con una gran 
dificultad. 











— 
o 
ud 
o] 





| | | soniDO 
€| | ORIGINALIDAD 








Es Juan 
Alexis Carlos 
Martín- Roldán 
Tamayo. Cuadri- 
(Badajoz) lero. 
(Madrid) 


La carátula del original 
supera incluso al 


programa en sí. 


M.º 
Jesús de Pedro 
Fran- dpi 
cisco. acias. 
(Alicante) (Málaga) 


Buen programa de lucha 
con un movimiento muy 
real y perfecto. 


4. mw a noJsJooS 
ejejojojo|0/0/0/6| | GRÁFICOS 
ejojojoj0/0|0/0/0/€| MOVIMENTO 
ejojojojojo/0/e| 

ejojojojo/0|0| | | PANT.PRESEN. 
ejojojojojojo je 
ejejojo|jo 0|0/0|0| | ARGUMENTO 
ejojojejojo|0/0|<| | vaLGLOBAL 


a 


“vo osso 


ejojojojo|/0|0|0/€| | cráricos 





ejejojejo|0|0|0|€| | movIMIENTO 
ejejojojoj0/0| | | | oRIGINALIDAD 
ejejojojo|0|/0|0|] | | ARGUMENTO 
elejojejejojo/0| | | vaLGLOBAL 


PANT. PRESEN. O |O |O |0|0|0/0/0| | | paNT.PRESEN. 


ARGUMENTO 


=. 


| 'SoNiDO 





Es el mejor simulador de 
lucha, con unos 
movimientos muy reales, 


Tiene unos gráficos 
sorprendentes y muchos 
movimientos diferentes, 

aunque es sencillo de 
manejar. Sin embargo, es 
bastante repetitivo. 











0/0] | MoviMENTO |ejejeojojojo/e/e] 


6/6) | GRÁFICOS 








“ros ao 





— 
o 


ej<| | | arcumento je] 
eje| | | va.ciosa |e| 


O DD 








más, con un mayor 


combate a espada. número de escenarios. 


VAL.GLOBAL |ejejejojojej0|0| | | VALGLOBAL 





MOVIMENTO [ejojojojojoje/0/0| | MOVIMENTO 
ORIGINALIDAD |e | elelejeje/€| | | | ORIGINALIDAD 


«o 
S 
ta 
E 
0 
9 o] e [4] l 
Javier 8 CURE José : 
ab dona E Alberto 7 
Diez. cJojojojej-| | il 
(Santan- s ejojojojo| | Ramos. ; 
der) 4 Q ejo o (Zamora) y 
o Helolo|s/s/o | 
im ti abri SR ; ejejojejeje Cortar cabezas es una 2 
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Ven a Burger King, caza tu WHOPPER 
y consigue tu WHOPPER CHASE. 


En Burger King te está esperando tu WHOPPER CHASE. 
El juego más divertido y emocionante para tu ordenador”. 
Ven a Burger King , pide tu WHOPPER y caza tu 


WHOPPER CHASE. 
Promoción válida hasta el 31 de octubre. 


*WHOPPER CHASE es compatible con cualquier sistema. 





LENGUAJES 


LA RECURSION EN MICROPROLO( 


F. Javier MARTINEZ GALILEA 


En el último artículo sobre uno de los lenguajes más enfocados 
hacia la Inteligencia Artificial (IA) como es MICROPROLOG, 
adelantamos el concepto de listas y alguna de las posibles 
manipulaciones que con ellas se pueden realizar. Esta semana 
introduciremos un concepto muy importante en este lenguaje y 
directamente relacionado con el proceso de listas: la recursión. 


La recursión está presente en 
muchos lenguajes de progra- 
mación y es una herramienta 
muy valiosa para obtener re- 
sultados que por otros méto- 
dos seria muy tedioso o, inclu- 
so, imposible. 

Simplificando mucho el tér- 
mino, puede definirse la recur- 
sión como la técnica que em- 
plea el término a definir, en su 
propia definición. 

Resulta difícil comprender 
toda la importancia que posee 
este método de programación 
a partir solamente de su defi- 
nición. Sólo a través de los 
ejemplos y situaciones prácti- 
cas que iremos planteando las 
próximas semanas será posible 
entender plenamente el con- 
cepto, y sobre todo aplicarlo 
con eficacia. 

Es por ello que en ese artícu- 
lo, por cuestiones de espacio, 
sólo perfilaremos con defini- 
ciones sus matices más impor- 
tantes, incluyendo algún pe- 
queno ejemplo, aunque siem- 
pre más con un sentido didác- 
tico que con una aplicación 
práctica. 


Una pequeria leyenda 


Resulta ilustrativo para ana- 
lizar alguna de las consecuen- 
cias de esta técnica un peque- 
ho cuento-leyenda que narra 
cómo un mago que tenia el pe- 
queno «defecto» de estar obli- 
gado a saltar al interior de un 
simbolo cada vez que éste apa- 
recia, sentenció a un buen hom 
bre a morir, aunque antes (ge- 
neroso que era) le concedió un 
deseo. Nuestro hombre, cono- 
cedor del hechizo que provenia 
del símbolo, caviló y pidió su 
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última gracia: dibujar el sim- 
bolo en cuestión en el cuerpo 
del mago. Por ello, el duende- 
cillo estaba obligado a saltar 
dentro del símbolo, pero para 
conseguirlo, evidentemente, 
debia reducir su tamaão, con 
lo que, a su vez, se reducia el 
tamahnio del símbolo, y así se 
repitió el proceso hasta que el 
mago desapareció por comple- 
to (y con él, claro, el malefi- 
cio). 

Aunque parece difícil que al- 
guna vez nos encontremos con 
este mago, no resulta tan des- 
cabellada la historia si tenemos 
en cuenta que uno de los erro- 
res que con mayor frecuencia 
se produce al trabajar con la 
recursión, y al que habrá que 
prestar enorme atención, es el 
que le ocurrió al duende de 
nuestro cuento: entrar en un 
bucle sin fin. 


La recursión en 


Microprolog 


Veamos ahora cómo imple- 
mentar estos conceptos en nues 
tro lenguaje, esto es, cómo ha- 
cer que una relación se Ilame 
a si misma. 

Recordaremos antes, que 

una lista se puede definir co- 
mo un conjunto de constantes, 
variables, o incluso listas, en- 
cerradas entre paréntesis. Ver 
figura 1. 
“ Yesen esta última coletilla 
de la definición donde reside la 
clave de la recursión: las listas 
pueden contener listas. 

Si deseamos examinar una 
lista, podemos considerar que 
se divide en dos: una cabeza (el 
primer elemento) y la cola (que 
en el caso más general será otra 


lista), pero a su vez en una si- 
guiente pasada podremos eva- 
luar la cola como si estuviera 
compuesta por una cabeza (el 
primer elemento de la cola) y 
otra cola (que de nuevo, en ge- 
neral, volverá a ser una lista). 
El proceso continuará hasta 
terminar la lista original. En 
esencia esto es la recursión. 


— Unejempo 


Consideremos ahora el con- 
cepto más gráficamente. Va- 
mos a imaginar nuestro orde- 
nador conectado como un au- 
tómata a un proceso de fabri- 
cación de tornillos de dos ta- 
mais. Éstos se presentan en 
cajas, y el autómata deberá re- 
chazar aquéllas que contienen 


tornillos de ambos tamanhos. 


Para ello, el ordenador (me- 
diante un periférico que no 
consideraremos) toma una ca- 
ja (la lista) y examina el primer 
tornillo (la cabeza de la lista) 
almacenando en su memoria el 
tipo de tamafio. A continua- 
ción toma el resto de la caja (la 
cola, que ahora considera co- 
mo una lista completa, es de- 
cir, como si el proceso comen- 
zara de nuevo), y repite el pro- 
ceso. Si el tornillo es diferente 
al primero, rechaza la caja 
(puesto que ya no podrán ser 
todos iguales), y si es del mis- 
mo tamafio continúa con su 
trabajo hasta que la caja (la úl- 
tima lista) quede vacia, en cu- 
yo caso habrá terminado el 
proceso y podrá considerar co- 
mo apta la caja. 

La última condición que he- 
mos impuesto: considerar la 
caja válida si, tras recorrer to- 
do el proceso, está vacia, es 


fundamental, ya que si no, en- 
traríamos en un bucle sin fin. 
Es, por tanto, imprescindible, 
y nunca nos cansaremos de re- 
petirlo, dotar a cualquier pro- 
cedimiento recursivo de una o 
más salidas mediante cualquier 
condición para que jamás pue- 
da entrar en un proceso circu- 
lar del que nunca saldria. 

En la figura 2 aparece, en 
forma de grafo, el proceso an- 
tes explicado. 


No vamos todavia a imple- 
mentar estos procesos en el or- 
denador, pero para tener una 
idea de cómo se pueden expre- 
sar estas ideas en MICRO- 
PROLOG, las escribiremos en 
castellano, pero respetando la 
sintaxis del lenguaje de orde- 
nador: (en el caso de tornillos 
grandes; en el otro es igual). 

X todos-iguales si X igual () 
o X igual (Y/Z) & Y grande & 
Y todos-iguales 


Observar que en la última 
parte de la definición de la re- 
lación todos-iguales, volvemos 
a emplear esta misma relación, 
con lo que ya tenemos aplica- 
da la esencia de la recursión. 


Este método particular de 
manejar la recursión se deno- 
mina de «reducción progresi- 
va» (por razones obvias) y 
existen otros muchos que ire- 
mos viendo en sucesivas sema- 
nas. 


La memoria en la recursión 


Otro de los problemas que 
con más frecuencia se presen- 
tan con el uso de la recursión 
es la enorme cantidad de me- 
moria que este método emplea 
temporalmente. 


Hay que tener en cuenta que 
cada vez que la relación se lla- 
me a si misma, puede dejar 
pendientes un buen número de 
operaciones que irá terminan- 
do al «volver hacia atrás». Si 
la relación debe ser recursiva 
un buen número de veces o de- 








ja demasiadas operaciones 
pendientes, puede ocurrir que 


la memoria de nuestro Spec- (1 À 3) 


trum sea insuficiente, y por 
tanto, el problema no se pue- X Y z q 2» | 
da resolver por este método. ( ) 
Seguiremos incidiendo en es- () 

te tema de la recursión en pró- 

ximas semanas y plantearemos 

ejemplos concretos que ayuda- (1 2 (X (Y £) 3 8) 5) 
rân a familiarizarnos con el 
concepto que, a pesar de sus 


problemas, es uno de los más Figura 1. —Ejemplos de diferentes 
valiosos en MICROPROLOG. tipos de listas. 


«COMO ES TORNILLO GRANDE 
LA CABEZA? 


TORNILLO 
PEQUENO 


:X TODOSAGUALES? éX TODOS-IGUALES? 


HAGO X IGUAL HAGO X IGUAL 
A COLA À COLA 


LCABEZA ES CCABEZA ES 
Sol TORNILLO 
EQU ; GRANDE? 





Figura 2. —Proceso recursivo. 
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Heme aquí, en un mundo desconocido y hostil, 
enfrentándome a un poderoso centinela y a algunos de 
sus secuaces, sin saber siquiera porqué y jugándome la 
vida en una lucha sin final, 


Intentaré contaros cómo 
he llegado hasta aquí, por si 
sirve para evitar que algu- 
nos de vosotros caigáis en 
los dominios del centinela. 

Un día caluroso de vera- 
no me senté delante de la 
televisión y contemplé unas 
imágenes extrafias de par 
sajes geométricos, que no 
me recordaban a ninguno 
de los programas que habi- 
tualmente transmitia nues- 
tra tediosa emisora local. 

Extrafiado, pero atraído, 
me acerqué al aparato pa- 
ra intentar sintonizar otro 
canal, pero por más que 
apretaba los botones de ri- 
gor, aquellas imágenes se- 
guían apareciendo en mi 
pantalla. 

Me dirigí hacia el teléfo- 
no para llamar a un vecino 
y preguntarle sobre el 
asunto cuando, de repente, 
senti que una extrafia fuer- 
za me retenía, una amari- 
lenta luz me cegaba y un 
extrafio cosquilleo adorme- 
cia todo mi cuerpo. 

Esos son los últimos re- 
cuerdos de mi existencia 
humana. Tras aquel extra- 
fio suceso, me encontré en- 
cerrado en una cabina de 
mando, muy semejante a la 





de un avión, en la que se 
habia sustituido el parabri- 
sas por un monitor de vi- 
deo. 


Intenté desesperada- 
mente salir de aquella 
claustrofóbica estancia sin 
conseguir ningún resulta- 
do, aparte de mi cansancio 















físico. Me senté en el sillón 
que estaba delante del mo- 
nitor e intenté pensar luci- 
damente en la forma de sa- 
lir de allí. Mi mirada pasó 
fugazmente por delante del 
monitor, en la que ahora el 
paisaje no estaba desolado. 
Una simiestra figura apare- 
cia sobre un pedestal como 
si fuera una estatua que rin- 
diera culto a alguien. 

Me fascinó aquella figura 
y no pude separar la vista 
del monitor. No sé cuánto 
tiempo permanecí en esa 
posición. Salí de ella al oír 
un ruido como de impreso- 
ra, tras lo cual apareció de- 
lante de mí un trozo de pa- 
pel en el que había un men- 
saje que no llegaba a com- 
prender porque los carac- 
teres me resultaban total- 
mente extrafios. 

Sorprendentemente, 
aquellos símbolos, que 
no había visto en mi vida, 
empezaban a resultarme 
legibles. En aque! papel 
se contaba una historia 
sobre un conjunto de 
mundos dominados por 
inteligentes robots que 
gustaban de medir su po- 
derío con cualquier es- 
pecimen de las otras ra- 
zas existentes en el uni- 
verso: un juego realmen- 
te maquiavélico. 


Maldita la gracia que me 
hacía que me hubieran ele- 
gido para su entretenimien- 
to. En el papel aparecían 


también unas extrafias indi- ] 
caciones para manejar 
aque! panel de control que ( 


me habia pasado desaper- 
cibido antes, pero que aho- 
ra se veia iluminado como 
si alguna fuerza extrafia lo 
hubiese conectado. 

Arrastrado por la fascina- 

clón que me embriagaba, 
empecé a manipular los 
controles y vi como el 
escenario, que yo 
creia que era una 
imagen fija, forma- 
ba parte de un geo- 
métrico paisaje cua- 
driculado en el 
que incluso se di- 
visaban árboles, 
por supuesto tam- 
bién geométri- 
Cos. 

En aquel ex- 
trafio manual 
de instruccio- 

nes hablaba 

de la regla 
de conserva- 
ción de ener- 
gia. Según 
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parece, los inteligentes an- 
droides que habían inven- 
tado el juego elegiían a sus 
víctimas y las teletranspor- 
taban a un robot que colo- 
caban aleatoriamente en 
uno de sus mundos. Allí la 
energia era constante y ca- 
da objeto que existía en ese 
paisaje poseía un determi- 
nado valor energético. Así, 
los centinelas, secuaces de 
los primeros, y todo tipo de 
robots valían tres puntos de 
energia. Si alguno de estos 
desaparecia o era absorbi- 
do por alguien su energia 
se transformaba en árbo- 
les, cuyo valor energético 
era de un punto, por lo que 
crecerían tres formas de vi- 
da vegetales. También 
existian unos bloques que 
permitían a los robots ele- 
var su altura, cuya puntua- 
ción energética era de dos. 

La misión de aquel tétri- 
co juego era conseguir ab- 


E 


a 
at 
E 
m 
8 
w 


sorber la mayor cantidad 
de energia, para lo cual eli- 
minar al centinela de la zo- 
na era un paso fundamen- 
tal, sin el cual no podría so- 
brevivir excesivo tiempo. 
Mientras leía el manual 
con toda la avidez posible, 
un indicador blanco se ilu- 
minó con una especie de 
motas negras en la parte 
superior del monitor. Bus- 
qué rápidamente el signifi- 
cado de aquella sefial y era 
tan desagradable como me 
imaginaba: el centinela me 
habia localizado. Debía co- 
locar un robot fuera del 
campo visual del centinela 
todo lo rápido que pudiera 
para, inmediatamente, tras- 
ladarme hacia él, ya que el 
movimiento era algo total- 
mente descono- 
cido en aquellos 
mundos. 
Asombrado por 
la rapidez con 
que manejaba 
aquellos mandos 
que hasta hace 
unos minutos me 
eran completa- 
mente desconoci- 
dos, me di cuenta- 






da” 


que desde mi nue- 
va posición veía el 
anterior robot que 
habíia abandonado 
y me dispuse a 
absorberlo antes 
de que al centi- 
nela se le ocu- 
rriera la misma 
idea. 
mm Mi contador de 
“) energia recuperó la 
PS pérdida que había 
supuesto el traslado 
y me dispuse a lle- 
nar mi supuesto al- 
macén energético 
con cualquiera de 
los objetos que 
existían por el esce- 
nario. 
Sin comerlo ni be- 
berlo me 
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veia inmerso en una fasci- 
nante aventura; me asom- 
braba mi velocidad de 
reacción y lo que antes me 
parecia un juego brutal, es- 
taba convirtiéndose en el 
acontecimiento más intere- 
sante de mi vida. 

Me fui trasladando de zo- 
na en zona, por supuesto 
evitando que el centinela 
me localizara, hasta que al- 
cancé su misma altura y me 
dispuse a absorberle. La 
felicidad que 
me invadió 
tras libe- 
rarme de 
aquella pe- 
sadilla fue 
ingente y 


me trasla- 
dé hacia a 
su pedes- 
tal paras 
contemplar & 
ahora un & 


paisaje de- - 
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solado del que el Centine- 
la y yo mismo habíamos da- 
do buena cuenta. 

Creía que todo había ter- 
minado, pero ese fue mi 
error. Otros mundos y otros 
centinelas me esperaban 
en un camino que no sabía 
si tendría final... 


UNA AUTENTICA 

Después de tres afios de 
contemplar, jugar y criticar 
software, nos encontramos 
a algo incalificable en nin- 
guno de los aspectos. «The 
Sentinel» es un programa 
asombroso, original a más 
no poder y súmamente 
adictivo, aunque al princi- 
pio pueda parecer lo con- 
trario. La variedad de esce- 
narios diferentes (10.000) 
hace que el aburrimiento 
sea imposible y la emoción 
crezca según avanzamos 
de nivel. Sólo se le puede 
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encontrar un fallo y es que 
el desarrollo y el movimien- 
to del escenario son algo 
lentos, pero esto no cree- 


mos que, en este caso, in- 





terfiera directamente en la 
calidad del juego. 
Excelente este programa 
de Firebird, que nos ha de- 
jado casi sin palabras a la 





A a E) 


E] 
. a 
e Pra 
Or. 


RS " e + 


e 





hora de elogiar sus cualida- 
des: un juego sencillamen- 
te genial. Mucho tardare- 
mos en encontrar otro pro- 
grama como éste. 
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Para solicitar 
tus tapas, 
llámanos 

al tel. (91) 
734 65 00 





gracias a un sencillo 
sistema de fijación 


que permite además 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 








Edgar, Lee, Mary y Joe, 
conforman el cuarteto de 
operaciones especiales 
más afamado de la galaxia. 
Pero, a diferencia de otros 
equipos, pueden actuar 
juntos o por separado, sin 
perder por ello un ápice de 
efectividad. 

Edgar D'Artagnan es el 
líder y el más hábil a la ho- 
ra de saltar para alcanzar 
objetivos o evitar a los ene- 
migos. Mary, de delicada 
apariencia, es una experta 
en potentes armas como 
puede ser el bazooka de al- 
ta penetración. Joe, el más 
veloz de los cuatro, suele 
ser muy útil en incursiones 
rápidas. Por último, Lee, el 
segundo al mando, es un 
especialista en todo tipo de 
armas y métodos de lucha. 

De ti depende elegar al 
personaje adecuado para 


enfrentarte a la aventura de 
liberar los 22 niveles dife- 
rentes de los que consta el 
juego. Para conseguirlo, 
«solamente» es necesario 
eliminar al robot que posee 
la lave de salida hacia el sh 
guiente nivel, cosa no exce- 
sivamente complicada si te- 
nemos en cuenta que dicho 
androide se desintegra al 
décimo o vigésimo impac- 
to. 

«Quartet», es una nueva 
conversión de máquinas de 
videojuegos de la afamada 
casa norteamericana Sega. 
Como suele ocurrir en es- 
te tipo de programas, sólo 
prima la adicción y el en- 
tretenimiento, minusvalo- 
rando otras cualidades co- 
mo pueden ser los gráficos 


Un ingente agujero negro 
amenaza con tragarse toda 
la galaxia Boog. Tú, un in- 
trépido piloto de caza espa- 
cial, debes recoger las 
nueve piezas que forman 
un acumulador de energia 
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capaz de cerrar dicho agu- 
jero. 


Pero no todo puede salir 
bien. Una potencia invaso- 
ra, enemiga de la galaxia, 
ha decidido que la forma 


no h mm 


ai sea ipa 








y el movimiento. Con esto 
no queremos afirmar que la 
idea sea mala, pero cree- 
mos que los usuarios no só- 
lo buscan adicción por ex- 
celencia, sino también una 
presentación adecuada y 
un movimiento digno de las 
tendencias actuales de pro- 
gramación. 


más cómoda de dominar 5 


los confines del universo 
consiste en impedir esta mi- 
sión, y para ello, ha lanza- 
do una flotilla estalar contra 


tu nave. Por si esto fuera 


poco, las piezas del acum- 
lador que encuentran en su 
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Tras un holocausto nu- 
clear —muy frecuentes úl- 
timamente en nuestras 
pantallas—, los escasos so- 
brevivientes se refugiaron 
en complejos subterráneos 
donde la radiación no po- 
dia llegar. 

Tras una corta espera de 
unos cuatro siglos, decidie- 
ron averiguar cuál era el 
estado de la superficie del 
planeta, pero cuál no sería 
su sorpresa al descubrir 
que unos mutantes, mmunes 
a la escasa radiactividad 
que todavia existia, se ha- 
bian aduefiado del planeta. 

Ante tal visión, el conse- 
jo supremo decidido la in- 
mediata construcción de 
una nave de ataque, de 
nombre Cyborg-64, con el 
fin de eliminar tan desagra- 
dable presencia. 





IM camino, las recogen para 


* impedir que tú puedas 
* completar la misión. Para 
" conseguir arrebatárselas, 


je - deberás destruir la nave 
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enemiga y la pieza, instan- 


 táneamente, flotará en el 


espacio, ya que son inmu- 
nes a los impactos de las ar- 
mas de tu nave. 

El juego posibilita tres de- 
sarrollos diferentes. En la 
opción de un jugador, las 
naves enemigas serán con- 
troladas por tu Spectrum, 
mientras que si sois dos los 


que jugais, uno defenderá 


los intereses de la galaxia 
Boog y otro los de la poten- 
cia ie 

«Dogfight: », es un ar- 
cade vectorial ambientado 


en el espacio cuya única 


novedad es la posibilidad 
de ver a dos jugadores en- 
frentándose entre sí. Por lo 


demás, cumple con todos 
los requisitos de los progra- 
mas de este tipo: movimien- 
tos rápidos, gráficos vecto- 
riales, numerosos controles 
e indicadores, etc. 

Entrentenmiento es el 
factor esencial-a destacar 
de este producto de una 
casa inglesa desconocida 
hasta el momento. 





Tú debes asumir el papel 
de piloto de este sofistica- 
do vehículo que consta con 
cuatro armas de diversa 
efectividad: minas, bom- 
bas, láser y TNT. Con ellas 
y un mucho de habilidad, 
debes eliminar a los mnvaso- 
res, con el pequefio incon- 
veniente de que los aliení- 
genas evolucionan en cues- 
tión de segundos, convir- 
tiéndose cada vez en seres 
más peligrosos. 

Este es el argumento de 
este último arcade de 
Gremlin, que resulta fami- 
har en cuanto a escenario y 
movimiento, idénticos a los 
utilizados en las ya míticas 
obras de Sandy White «Ant 
Attack» y «Zombie Zombie». 
El desarrollo del juego, qui- 
zá un poco complicado, re- 
sulta entretenido, con lo 
que el grado de adicción 
sube unos cuantos enteros 
aunque no muchos. 

En resumen: diversión y 
entretenimiento sm muchas 
complicaciones y con poca 
originalidad. 
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Primitivo de Francisco 


La semana pasada os explicábamos los fundamentos 


HARDWARE 


teóricos de esta auténtica emisora de televisión, 
cuya construcción práctica vamos a describiros en 
esta segunda parte. Para ello, no hacen falta ni 


conocimientos e especializados ni instrumentación 
o hemos previsto en su disenio. 


E] 
técnica, tal como 


La semana pasada haciamos un resumen 
extractado de los conceptos básicos para 
afrontar la construcción de este dispositivo. 
También describíamos los bloques de que 
consta, los cuales repetimos ahora sucintamente 
para facilitar la comprensión del circuito 
eléctrico y su construcción. 

La emisora «emite» al aire gracias a la 
generación de una sinusoide de muy alta 
frecuencia (VHF) con una cierta potencia, cuya 
energia se radia gracias al auxílio de una 
antena. La sefial se genera en un oscilador que 
ya produce la potencia necesaria para obtener el 
alcance previsto. Este método no es, en 
principio, excesivamente académico, pero evita 
el uso de pasos amplificadores de 
radiofrecuencia, los cuales resultan siempre 
difíciles de ajustar, —máxime si no disponemos 
del instrumental adecuado—, ofreciendo no 
obstante una excelente estabilidad y facilidad de 
construcción. 

Un segundo oscilador genera la subportadora 
de audio con mucha menor potencia, su 
frecuencia será exactamente de 5,5 Mhz. La 
sefial de audio aplicada desde el exterior hace 
que la frecuencia de la subportadora se deslice 
ligeramente próxima a su valor nominal, 
produciéndose asi la modulación en frecuencia. 
La salida de este oscilador se suma 
adecuadamente con la portadora de VHF; el 
resultado de la suma se aplica al último paso 
modulador de amplitud en donde confluye 
también, por otro punto, la sefial de video desde 
el exterior. La salida del modulador se dirije 
hacia la antena desde donde se radia. 

La fuente de alimentación y parte de los 
filtrajes se hallan ubicados en la propia tarjeta, 
estando únicamente el transformador fuera de 
ella y alejado relativamente de la misma. Así, 
todo el conjunto se enchufa a la red eléctrica de 
200 V. 


EL CIRCUITO ELÉCTRICO 


El oscilador de VHF está compuesto por dos 
transistores acoplados en forma de 
multivibrador, método que es capaz de 
proporcionar una gran potencia y estabilidad 
con pocos componentes y sin necesidad de 
realizar ajustes complicados. Los transistores 
empleados son 2N-3553 a los cuales se les 
puede conectar un pequefio disipador, aunque 
esto no es absolutamente imprescindible. 
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También se pueden sustituir éstos por otros 
equivalentes sin mayor problema si resultase 
difícil encontrarios. 

Los colectores de ambos transistores van 
conectados a una bobina (L2) y a un 
condensador variable (C4). L2 y C4 están en 
paralelo formando el tanque LC, el cual 
determina básicamente la frecuencia del 
oscilador. Los transistores se alimentan a través 
de la bobina por una toma media en cuyo punto 
se produce también la salida de sefial del 
oscilador; por ello este punto está desacoplado 
mediante L1, que actúa de choque para que la 
sefial no se pierda por el resto de la circuiteria. 
De esta forma, L1 permite el paso de la 
corriente continúa de la alimentación, pero 
detiene la salida de la sefial del oscilador por 
este camino. 

La frecuencia elegida para el oscilador es de 
alrededor de 100 Mhz, ya que nuestro emisor no 
utiliza la fundamental sino el segundo armônico 
(próximo a 200 Mhz), e! cual sí se halla dentro 
de la banda tres de VHF. La razón de este 
hecho se encuentra en que de esta forma se 
simplifica infinitamente la construcción y ajuste 
del emisor de video. El oscilador está calculado 
para que este armónico proporcione unos 
cuantos cientos de miliwatios que darán el 
alcance ya citado en línea recta; pero ;qué pasa 
con la frecuencia fundamental?; pues que ésta 
se encuentra dentro de la banda de FM 
comercial, lo cual no supone ningún 
inconveniente ya que en el ajuste se buscará un 





Aspecto de la tarjeta del 
videoemisor en su caja. Nótese la 

separación del transformador 
respecto a la tarjeta. 










punto donde no haya emisoras locales que 
podamos perturbar, quedándo en este punto del 
dial únicamente el efecto de una portadora sin 
sonido alguno. Este fenómeno puede ser 
utilizado como referencia auxiliar del ajuste del 
oscilador de la portadora de la emisora de video. 
El oscilador de la subportadora de audio está 
compuesto por el transistor T4 (2M-2222) como 
componente activo y el resto de los pasivos que 
le rodean. La frecuencia de 5,5 Mhz se genera 
gracias a la bobina L4 (10 Microhenrios) y el 
condensador variable C4. Este oscilador se 
modula en FM por la base del transistor, el cual 
va conectado hacia la entrada de audio del 
emisor. El potenciómetro PT2 servirá para 
ajustar el nivel de sefial de audio que no 
produzca distorsión en la sefial transmitida de 
audio. El resto de condensadores y resistencias 
sirven respectivamente para acoplar los distintos 
pasos y para polarizar a T4. La salida de este 
oscilador pasa por la bobina L3 que permitirá el 
paso de los 5,5 Mhz en el sentido de salida, 
pero no la serial de VHF de la portada en el 


À [= 








sentido contrario. Los 5,5 Mhz se suman 
mediante C21 a la sefial de la portadora que 
pasará a través de C5. Estas sefiales así 
sumadas se aplican a la base de T3 (BFY-90), el 
cual amplifica ligeramente y modula en amplitud 
a la portadora con la serial de video que le entra 
por el esmisor del transistor. En este punto, el 
potenciómetro PT1 ajustará la profundidad de la 
modulación. El método de modular en amplitud 
por el emisor produce sorprendentes resultados 
de calidad de imagen. 

En el colector de T3 la bobina L5 permite la 
alimentación de este transistor análogamente a 
L1, bloqueando las fugas de alta frecuencia que 
serian notorias de no existir L5. En el colector 
está también la salida hacia antena que se 
acopla mediante C11 y C12. La antena será de 
una longitud próxima a 50 cm, que si es 
telescópica, permitirá un último ajuste para 
obtener el máximo alcance regulando 
empiricamente su longitud, 

La entrada de video llega a través de C25 y 
R9 al punto medio del potenciómetro PT1 que 
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FIGURA 2. 
Distribución de los 
componentes en la 
tarjeta del emisor de 
video. 


FIGURA 3. Cara de 
pistas de la tarjeta 
del emisor de vídeo 

a tamafio 1:1. 
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excepcional, y hasta incluso sorprendente, a pesar 
de utilizar tan pocos elementos. Además, este 
dispositivo es realmente pequefio y de poco consumo. 
- Emitir una sefial de video es algo que está 
permitido si se realiza a baja potencia, siempre 
y cuando no ocasione molestias a la vecindad, 
para lo cual se hace necesario efectuar un 
perfecto ajuste de la emisora. Teniendo en 
cuenta todos estos detalles, no se incurrirá en 


transfor- 
mador, 
etc., 
caben 
en una DBE, 
caja de 
alumi- 


cial. problemas legales. 
Detalle de la colocación del interruptor | ajusta, como hemos dicho, la profundidad de R 
y e! LED. modulación. La entrada de audio se hace por CONSTRUCCION 
C26 y el potenciómetro PT2, que regula la El primer paso será adquirir la totalidad de los 
modulación de frecuencia, por la base de T4 a componentes, los cuales son muy comunes y, 
través de C23. por tanto, fáciles de conseguir en las distintas 
La fuente de alimentación está incluida en la tiendas de electrónica del país. 
tarjeta excepto el transformador TFR1. En ella Lo único que planteará alguna dificultad será 
se encuentran el puente rectificador PD1, C1 la tarjeta de circuito impreso que, como 
que es el filtro de alterna y C27 como segundo siempre, tendrá que autoconstruirsela a partir 
filtro. IC-1 actúa de regulador entregando 12 V del dibujo mostrado en la figura 3 a tamafio real 


estables a su salida, D1 y C17 actúan de filtrado o pediria a MICROHOBBY, sefialando en el 

final. El diodo LED DL1 con R7 son la red piloto sobre SECCION HARDWARE. 

que indica cuando estamos en el aire; el resto La totalidad de los componentes se montarán 

de condensadores de diverso valor distribuidos en la placa guiados por la figura 2. Las bobinas 

por el circuito, actúan de filtrajes, eliminando así 1, L2, L3y L5 tendrá que construirselas usted 

cualquier entrada de sefiales transitorias que mismo, según el procedimiento que sigue: hacen 

perturbarian al emisor de video. falta dos instrumentos, una broca de 5,5 mm y 
Este conjunto, en apariencia elemental, forma | apróximadamente un metro de hilo plateado de 





Detalle de las entradas de vídeo y 


audio mediante sendos BNC. La : 
antena a la izquierda se fija a la propia el emisor de video que ahora habrá que montar, 68 mm de diámetro: este hilo se encuentra 


tarjeta. En primer plano el detalle de  ensamblar en una caja de aluminio y ajustar. también fácilmente en las tiendas de 
las bobinas. La calidad de emisión de este montaje es electrónica. Este hilo es de núcleo de cobre 








pachi 


“Sábado Chip”, de 17 a 19h. 
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baniado en plata para favorecer la conducción 

de las altas frecuencias que se mueven 
mayoritariamente por la superficie externa del 
alambre. Las bobinas se harán enrollando tres 
espiras completas sobre la parte lisa de la broca 
mencionada con las espiras pegadas. Todas, 
excepto L2, son de tres espiras que habrá que 
separar un milimetro al retirar la bobina de la 
broca. L2 será de 5 espiras. 

AI soldar L2 en la tarjeta hay que hacerlo 
arrimândola al máximo a la propia placa, al 
igual que el resto de los componentes, excepto 
los transistores, que quedarán a unos tres o 
cuatro milímetros. Los condensadores variables 
C4 y C20 tienen tres patas, dos de las cuales 
van unidas interiormente; esta unión determina 
la colocación del condensador como se muestra 
en la figura 2. 

Todos los taladros de la placa serán de 1 mm, 
excepto los de C4, C2, PD1, PT1, PT2, D1 y los 
terminales de los laterales que serán de 1,25 
mm. El taladro de la antena será de 2,5 mm y 
los de los tornillos de 4 mm. 

En el montaje hay que respetar la polaridad 
de los condensadores y la perfecta colocación 
de los transistores. Al cortar los rabillos de los 
componentes hacerlo lo más corto posible para 
evitar pérdidas por las puntas. 

La próxima semana procederemos a la 
instalación definitiva en una caja y a su ajuste, 
e igualmente le ofreceremos algunos consejos 
prácticos para su utilización. 





Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 

y a la informática. Haciendo 
radio AS ssa] Cope. 
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FIGURA 4. Diagrama de bloques del emisor de vídeo. La sefial de audio (sonido) 
modula en frecuencia a una subportadora de 5.5 MHz. La serial de vídeo (imagen) 
modula en amplitud a la portadora que oscila en VHF. La salida de éste se conecta a 
la antena que radia al aire. 
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Al igual que en todos los 
anteriores juegos de Dinamic que 
tenían clave, las cartas que han 
legado a nuestra redacción con 
la frase que permite el acceso a 
la segunda parte de esta 
aventura-conversacional, las 
hemos tenido que contar por 
manojos de unas doscientas cada 
uno. 

Por si algún despistadillo 
todavia no conoce dicha clave, 
hela aquí: 

«EL INGENIOSO HIDALGO» 

También nos han llegado unas 
cuantas cartas con los pasos a 
seguir para finalizar cada una de 
las partes. Hemos elegido la de 
Daniel Pérez, de Madrid, para la 
primera, por su claridad a la hora 
de explicar los recorridos y 
acciones correctas. La próxima 
semana os ofreceremos las claves 
de la segunda parte. 

PRIMERA PARTE 


Golpear árbol 
Coger manzana 
Norte 

Norte 

Oeste 

Dejar pedrusco 
Subir pedrusco 
Escalar muro 
Coger botella 
Este 

Este 

Llamar puerta 
Norte 
Examinar candelabro 
Coger vela 
Subir 

Oeste 

Coger martillo 
Este 

Bajar 

Sur 

Oeste 

Sur 

Sur 

Sur 

Oeste 

Oeste 

Oeste 

Oeste 

Sur 

Examinar pared 
Coger espada 


— Luchar contra obejas 

— Este 
Debéis tener en cuenta que 
durante el desarrollo del juego os 
entrará apetito, por lo que 
deberéis comer los alimentos que 
recogáis por el camino. 





— Leer libro Ri 
— Sur — Norte 7 ) 
Pai — Este En ta antisua uy acosedora 
jar ocs<na desnuda de todo to que 
— Examinar escalón 7 Eee RR aros, otorosas conácias 
— ed tablón ip na puenta hacia et sur y otra 
— Norte — Sur 
— Examinar baúl — Oeste 
— Poner armadura — Oeste 
— Sur — Qeste 
— Abrir alacena — Forzar cerradura 
— Examinar alacena — Norte 
so cdi llave Pr todo menos espada, vela y Original este arcade de Code 
MES DS Masters. Si queréis acabar con los 
— Coger pan Sir acuciantes problemas de dinero 
— Norte — Velar armas inicial, Oscar Ifiiguez, de Alicante, 
— Este — Norte os lo pone fácil: 
— Abrir puerta — Norte POKE 42628n <n<255 
— Este — Coger botella cantidad de dinero inicial. 
— Dejar llave — Sur 
— Leer bando — Este 
— Sur — Este 
— Sur — Este 
— Qeste — Norte 
— Dejar tablón — Norte 
— Oeste — Norte 
— Coger pedrusco — Este 
— Este — Este 
— Este — Norte 
— Norte — Norte 
— Norte — Norte 
— Este — Llamar puerta 
— Este — Norte 
— Examinar suelo — Subir 
— Arrancar níscalo — Este | 
— Coger níscalo — Luchar contra Odres 
— Norte — Qeste 
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JUAN CARLOS 
PRIETO GÓMEZ 
(PONTEVEDRA) 


Tomamos nota de tu rectificación y te mandamos 
los pokes que nos pides: 

MOON ALERT: POKE 39754,0 infinitas vidas 
POKE  42659,195 mayor 
velocidad 

WHO DARES WINS Il: POKE 50833,0 infinitas 

vidas 
POKE 51847,7 infinitas 
bombas 

DUKES OF HAZZARD: POKE 44246, infinitas 

vidas 


EDUARDO CANO SOLER 
(VALENCIA) 


Para escapar del campo de concentración nazi, en 
THE GREAT ESCAPE, se pueden utilizar varios 
sistemas, pero en todos ellos debes utilizar la brúju- 
la y la bola, o la brújula y los documentos, va que 
si sales de campo sin ellos serás recapturado y posi- 
blemente fusilado. 

Esperamos que la siguiente relación de pokes te 
sean de gran utilidad: 

TERRA KRESTA: POKE 38222,201 inmunidad 
POKE 40884,201 no te dispa- 
ran los enemigos 
POKE 40000,201 al comenzar 
la partida empiezas en otra fa- 
se 

POKE 39085,201 desaparecen 
la mayor parte de los enemigos 

GHOST'N'GOBBLINS: POKE 35140,0 armadura 

inmune 

POKE 35127,0 energia ili- 
mitada 

POKE 38287,24 

POKE 38313,201 infinito 
tiempo 


XAVIER 
MONASTERIO ORBE 
(ALAVA) 


Hemos publicado repetidas veces en estas páginas 
pokes y trucos para los programas a los que te refie- 
res; pero no por eso vamos a dejarte sin respuesta. 
ARMY MOVES: (1.º fase) POKE 54595,201 infi- 

nitas vidas 


| RIBUNA É ITERARIA 


Debido al interés de algunos lectores, que han dado una interpretación 
literaria a nuestro «RINCON DEL ARTISTA», creamos para ellos y 
todos los que estén interesados en hacernos llegar sus creaciones escritas 
la «TRIBUNA LITERARIA». 

Por supuesto, las colaboraciones aqui publicadas, recibirán la pegatina y 
el carnet del CLUB MICROHOBBY. 


DICCIONARIO INFORMÁTICO 


ADICCIÓN 


Fuerza con que se pronuncia «NO» a la pregunta de: ;puedo jugar? A mayor volumen, mayor adicuividad. 
ç é J , ) 


GRAFICOS 


Unión de puntos que forman la imagen de un personaje masculino o femenino. En cualquier caso, las aventuras 
del personaje comparadas con su altura o su forma fisica, resulta ridícula. 


INTERFACES 


Cajitas que se unen a la parte trasera del ordenador y que hacen las delicias de Hissa (y demás reparadores), 


cuando se extraen con el ordenador encendido. 


Unidad de memoria. 


KAKA 


Ordenador arcaico con tan sólo dos K de memoria. 


KAKAKAKA 
Dos kaka. 
MUSICA 


Cantidad de becps que hay en un programa, Cuantos más beeps mas buena. Por lo general, y en el Spectrum, 
la música és parecida a cuando mueves el dial de una radio encendida, o como cuando à tu madre se le caen 


cuatro platos, una taza, dos cucharas y tu padre tose, 


JUEGOS CONVERSACIONALES 


Juegos con una extrafia debilidad a contestar frases como: no se debe hacer eso, no te entiendo, no veo nada 


para coger, etc... 


Número de siete u ocho cifras que promete una nueva concepción de un antiguo juego. Cuando el poke funcio- 
na, no se puede meter. Se conocen varios casos de introducciôn manual de un poke (sin ayuda de un interface), 
en enero de 1983, Javier Menéndez descubrió e introdujo un poke con ayuda de su hermano Federico. Francisco 
Vélez introdujo otro en marzo del 83; ambos están homologados por el Guiness. 


PROGRAMADORES 
Sádicos con mentes retorcidas que crean juegos 


SPECTRUM 48 K 


Caja de hierro con botoncitos de plástico que hace ruiditos y cositas 


(Del lat. LIFES) Ridicula cantidad de hombres con los que se supone que se debe acabar un juego. Otras acep- 


ciones: energia, tiempo, etc. 


(2.º fase) POKE 53770,0 infini- 
tas vidas 
MISTERIO DEL NILO: POKE 55469,246 infini- 
tas vidas 
POKE 43995,0 infinitas 
bombas 
POKE 43933,0 infinitas 
balas 


IVÁN QUEROL MOLINER 
(CASTELLÓN) 


Para salir de la cárcel, en DUSTIN, debes conse- 
guir un juego de ganzúas, que uno de los presos te 
cambiará por un paquete de tabaco, y salir por la 
puerta que se encuentra en la zona norte. 

Nosotros pensamos que BOMB JACK no tiene 
fin, pero tampoco podriamos afirmarlo rotunda- 


ENRIQUE GODES MATÉ. (BARCELONA) 


mente, ya que estuvimos más de una hora jugando 
y continuaba la sucesión de pantallas, con el único 
cambio del aumento de dificultad. 


JOSÉ MARÍA 
ZAPATERO SÁNCHEZ 
(SALAMANCA) 


Para poder liberar a la Cosa en FANTASTIC 
FOUR, debes teclear los siguiente: 

— DO NOT WALK THERE 

— DO NOT RUN THERE 

— FLY TO THING 

En el caso de que no lo consigas con éstas, prue- 
ba con las que siguen a continuación: 

— TORCH WILL NOT BE ABLE TO DO IT 

— WHAT HAPPENS WHEN THING SINKS 

— HOLD BREATH AS THING AS YOU SINK 
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de la 


aventura 





Hemos visto hasta 
ahora cómo la aventura 
prosperaba entre los 
programadores 
profesionales y en 
grandes ordenadores. 
iPero no todos tenemos 
acceso a un DEC PDP-10! 
cCómo se hizo la 
transición? 
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ain SCOTT ADAMS: 
EL PASO 
A LOS MICROS 


Estamos va en 1978, cuando uno de 
esos privilegiados, el californiano Scott 
Adams, programador de sistemas para la 
Stromberg-Carlston, donde trabajaba en 
provectos de defensa, conoció, por medio 
de un amigo, la AVENTURA ORIGINAL; 
fue un amor a primera vista (o a primer 
input, en este caso). Scott mismo admite 
que va quedó «enganchado» desde los 
primeros minutos y se pasó 10 días 
jugando todas las maiianas y al anochecer 
hasta conseguir el título de Gran Maestro 
con 350 puntos, quedando va totalmente 
adicto a ese tipo de escenarios. 

Por esa época, Scott había comprado 
un Radio Shack TRS-80 Level Il, que 
aunque suene muy impresionante era un 
ordenador casero de 16 K, y había escrito 
en él, entre otros juegos, un regular 
Backgamon 

Entonces, se le ocurrió la idea de hacer 
su propia aventura, aunque era muy 
consciente de las diferencias entre las 300 
K de su juego preferido y las miserables 
16 K del Basic de su TRS-80. Además, 
como soporte tendría que usar cinta de 
cassette. 

Cuando reveló el proyecto a sus 
amigos programadores, los menos dijeron 
que no era posible y los más se partieron 
de risa ante tan peregrina idea. No podía 
ser. 

Pero fue, y sobre todo por dos 
motivos. El primero, la brillante idea de 
usar un intérprete y el segundo, el truco 
de crear un «puppet» o mufieco 
intermedio. 

Veamos estas dos partes por separado, 
pues son importantes, tanto para la 
comprensión de las modernas aventuras, 
como para tenerlas en cuenta en la 
creación de las tuyas propias. 

Scott se fabricó un intérprete, lo que a 
su vez le trajo dos ventajas. Le permitió 
empacar grandes cantidades de memoria 
en poco espacio, y crear lo que llamó 
Scott Adams Adventure International, un 
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programa para la realización de aventuras 
que le permitía escribir muchas diferentes 
con sólo cambiar las data. 

Si esto te parece una forma muy 
mecánica, piensa que el escritor tiene que 
producir la historia, las descripciones, los 
problemas, los personajes, etc. En 
realidad, estos «disenadores de aventuras» 
dejan la imaginación e inventiva libre para 
concentrarse en la pura aventura, 
pudiéndose olvidar de toda la rutina de la 
programación, que en realidad es casi la 
misma para todos los casos. 

En cuanto a la creación del «puppet» o 
munieco intermedio, fue otra gran idea de 
Scott, quien se dio cuenta, cuando había 
hecho va algunas aventuras, de que 
muchos jugadores encuentran molesto y 
bastante frio el tener que comunicarse por 
medio de un teclado, con lo que ellos 
sabían que no era más que un «chip» sin 
ningún entendimiento. 

Para evitar esa sensación, Scott ideó el 
«puppet», una extensión del jugador 
(quizá incluso su alter ego) quien 
pregunta a su senor aventurero en 
primera persona, creando así un clima de 
camaradería y dándole ganas de ayudar. 
Esto va no se usa tanto desde que los 
jugadores han entrado en el tema y se 
han acostumbrado a que les pase de 
todo. 

El hecho fue que a los seis meses se 
publicó la primera aventura para micros: 
Aventureland. Se inició así una serie de 
obras de Adventure International que 
duran hasta hoy. 

Describiremos algunas de estas aventuras 
en detalle porque está planeado que, previo 
permiso, se ofrezcan al público espanol en 
un futuro muy próximo, ojalá en 
castellano, estamos en ello; más que todo 
porque sentaron las bases de las 
posteriores. 

Otras serán tratadas más brevemente, 
para que veáis el enorme campo 
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abarcado, y también para daros ideas de 
lo que se ha hecho y lo que se puede 
hacer con un poco de imaginación. 

Aventureland, que salió en mayo de 
1981, es del tipo tradicional, sobre 
bosques encantados, dragones y magia, 
aunque tiene cosas muy curiosas como 
los «chiggers», que en realidad son una 
especie de pulga sudamericana Ilamada 
«nigua», que se mete bajo las unas y te 
da la paliza; o como el limbo donde vas 
si mueres, pero del que se puede escapar 
con habilidad; también, claro está, tiene 
su difícil laberinto. Era una aventura 
sencilla, escrita para principiantes (bueno, 
casi todos lo éramos), con un texto 
simplificado y comandos tipo verbo- 
nombre; pero luego se hizo tan popular 
como para merecer el ser convertida del 
Basic a Código Máquina. 


CELOS DE MUJER 


Y aquí casi termina la carrera de Scott 
como escritor de aventuras. Su mujer, 
Alexis, se tomó muy mal lo de los 6 
meses encerrado con el ordenador 
haciendo aventuras. Tanto que puso (y 
esto es rigurosamente cierto) el original, 
recién terminado, dentro del horno, que 
por suerte no estaba todavía muy 
caliente. 

Fue otra muestra del ingenio de Scott 
su siguiente movida; convenció a su 
mujer para que hiciera ella otra aventura 
usando su intérprete. Nació así la segunda 
aventura, una de las más originales e 
imaginativas, la Pirate adventure. Ya 
desde el principio se aparta de la 
tradicional búsqueda de tesoros, pues 
estás en tu apartamento de Londres, 
ovendo el ruido del tráfico y esto no 
parece tener ninguna relación con piratas. 
Poco a poco, irás recogiendo objetos por 
el apartamento hasta que eventualmente 
encontrarás un corredor secreto (no te 
voy a decir detrás de qué), y una palabra 
mágica que te transportará a una perdida 
isla de piratas. All tendrás que construir 
un barco para escapar. 

Tiene esta aventura unos seres muy 
curiosos y con fuerte personalidad, como 
el pirata borracho, varias mambas 
(serpiente muy venenosa de la familia de 
las cobras), y una mangosta; también está 
la tierra del Nunca Jamás. Pero lo más 
importante, aparte de su encanto, es la 
introducción del uso de animales y 
objetos «falsos» (por si lo ves en inglés, es 
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un «red herring»), en el sentido de que 
no sirven para nada sino para 
confundirte. 

Luego vinieron varias más, como 
Mustery Fun House, que tiene lugar 
dentro de una casa de carnaval, con 
muchos extranos corredores para 
explorar, y la innovación, de la que luego 
se ha abusado, de ser contra relo). 

Mission Imposible o Secret Mission, 
es la más traducida a otros ordenadores, 
pero es de las más difíciles. Tienes que 
destruir a un maldito reactor antes de que 
estalle, también contra relo;. 

Voodoo Castle, donde tienes que 
salvar de una maldición al primito de 
Drácula, el Conde Christo. Está llena de 
misterios, mufiecos vudú y hasta su 
correspondiente zombie. 

The Count, una de las mejores en mi 
opinión; en ella debes luchar contra 
Drácula antes de que él te pille a ti. 

Pyramid of Doom, donde debes 
explorar una desconocida, inexplorada y 
perdida tumba del desierto. Es la más 
difícil. 

Strange Odyssey, es en el espacio, tu 
nave se ha estrellado en un extrano 
planeta. Es de las más flojas. 

Buckaroo Banzai, es de las últimas, de 
moderada dificultad, en una ciudad del 
futuro, con rayos láser y una panda de 
grupos ultra-pop. 

En resumen, Scott fue un pionero, no 
sólo en poner la aventura al alcance de 
todos, sino de muchos temas y 
escenarios. En la actualidad va no 
produce aventuras (excepto su fallida 
participación en Questprobe 3). 

Pero el mundo de la aventura continuó 
evolucionando, como veremos en el 
próximo capítulo. 









Sorteo n.º 297 


Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
€ Situ colaboración ha sido va publica- 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po- 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruc- 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada. 
€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele- 
brado el día: 
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6 Traslada los números siguiendo el or- 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores. 
6 Sila combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta..., jenhorabue- 
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-" 
setas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an- 
tes de la siquiente fecha: 


| 21 de octubre | | 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resul- 
tar nuevamente premiado con el mismo nú- 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si- 
quiente semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio. 
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SISTEMAS 
OPERATIVOS 


Os escribo a la sección 
«Consultorio» para formularos 
las siguientes preguntas: 

1. «Qué es el CP/IM? 

2. «Refiriêndose a IBM's 
PC's, los redactores de su revis- 
ta hablan del MS-DOS y del en- 
torno GEM. ;Qué es eso? 

Gorka POLITE-Pamplona 


EH Tanto el CP/M («Control of 
Process for Micro-computers», 
Control de procesos para mi- 
croordenadores) como el MS- 
DOS («MicroSoft Disk Opera- 
ting System», Sistema operati- 
vo de disco microsoft), son sis- 
temas operativos especialmen- 
te diseriados para su empleo en 
ordenadores personales. Al 
usuario de Spectrum que nuna 
ha manejado otro tipo de orde- 
nador, le resulta difícil com- 
prender qué es un sistema ope- 
rativo. En el Spectrum, desde el 
momento que encendemos el 
ordenador, podemos empezar a 
utilizar sus recursos introdu- 
ciendo comandos directos de 
Basic (sin precederlos de nú- 
mero de línea). El propio intér- 
prete de Basic —residente en 
ROM-— sirve como sistema ope- 
rativo. Sin embargo, éste no es 
el caso en la mayoria de orde- 
nadores; lo normal es que el 
único software residente en 
ROM sea un programa denomi- 
nado «bootstrap» que se encar- 
ga de cargar desde disco el sis- 
tema operativo del ordenador. 
Consiste éste en un programa 
que permite manejar los recur- 
sos del ordenador mediante la 
introducción de comandos di- 
rectos que no son sentencias 
de ningún lenguaje de progra- 
mación, sino comandos del 
propio sistema operativo. Si se 
va a trabajar con un determina- 
do lenguaje (por ejemplo, Basic) 
existirá un comando que car- 
gue y ejecute el intérprete, edi- 
tor o compilador correspon- 
diente. 

CP/M fue el primer sistema 
operativo estândar escrito pa- 
ra microordenadores; concreta- 
mente, para el microprocesador 
Z-80. La ventaja de trabajar con 
un S.0. estândar es que el soft- 
ware escrito en cualquier orde- 
nador que utilice este S.0. pue- 
de correr en cualquier otro que 
también lo utilice. 
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Cuando la multinacional IBM 
se planteó la creación de un 
modelo de microordenador, eli- 
gió un microprocesador que no 
era el Z-80 (que por aque! enton- 
ces ya se habia quedado anti- 
cuado), por lo cual, no le servia 
el S.0. CP/M. En la búsqueda 
de un 8.0. nuevo, el director del 
proyecto contactó con un de- 
pendiente de una tienda de or- 
denadores que, en sus ratos li- 
bres, habia desarrollado un S.0. 
similar al CP/M, pero más po- 
tente y disefiado para el micro- 
procesador 8088 —que era el 
que iba a utilizar IBM en su 
micro—. Su autor, que poste- 
riormente fundaría la empresa 
Microsoft, denominaba a su 
sistema: MS-DOS, iniciales de 
«Sistema operativo de disco mi- 
crosoft». A IBM le gustó la idea, 
pero le cambio el nombre por el 
de PC-DOS (Personal Computer 
Disk Operating System) y lo uti- 
lizó como sistema operativo de 
sus PCs. Por tanto, fue adopta- 
do también como 8.0. de todos 
los compatibles IBM-PC, aun- 
que con la denominación MS- 
DOS. 

Un GEM («Graphic Enviro- 
ment Manager», Manejador de 
entorno gráfico) es un progra- 
ma disefiado para evitarle al 
usuario el engorro de recordar 
los comandos de un sistema 


operativo. Cuando se utiliza un . 


GEM, en lugar del teclado se 
maneja un ratón que mueve 
una flecha por pantalla. Con es- 
ta flecha se apunta a un icono 
que indica la operación que se 
desea realizar. Los manejado- 
res de entorno gráfico empeza- 
ron a ser utilizados por Apple y 
han tenido un gran éxito para 
hacer que el usuario perdiera el 
miedo al teclado, por lo que, po- 
co a poco, otros fabricantes los 
han ido incorporando en sus 
máquinas. Los modelos com- 
patibles PC de Amstrad incor- 
poran un GEM para manejar el 
MS-DOS sin necesidad de te- 
nerse que aprender los coman- 
dos de memoria. 


VARIABLES 


EXTRA DEL 128 K 


El Spectrum 128 K, parecido 


en su interior, al Spectrum Plus 
2, tiene en modo 128 K unos da- 
tos en lo que, en modo 48 K, es 
el buffer de la impresora. ; Qué 
es lo que contiene dicho buffer 
en modo 128 K? j 

Stephan A. SCHOLZ-Tenerife 


BH Lo que hay en las posiciones 
de memoria que corresponden 
al buffer de impresora son las 
variables del Sistema que se 
utilizan para el manejo del 
Disco-RAM y el puerto R$-232. 
Asimismo, están las rutinas 
que gestionan la paginación de 
la ROM; como es lógico, estas 
rutinas no podrían estar en 
ROM. 

No hemos desensamblado 
las rutinas del 128 K; pero en el 
núm. 136, pág. 13, de nuestra 
revista, publicamos el desen- 
samble de las correspondien- 
tes rutinas del Plus 2. No cree- 
mos que difieran demasiado. 


CARGADOR 
DE CÓDIGO MÁQUINA 


Hace unos dias decidi copiar 
vuestro cargador de Código Máqui- 
na para copiar el «Duplitape». Todo 
iba perfectamente hasta que quise 
salvar, en cinta, hasta la linea 12; lo 
salvé haciendo primero el Dump. 
Hasta aquí todo bien, lo malo fue 
cuando quise recuperar el código 
mediante LOAD; lo que habia salva- 
do anteriormente no entraba y no lo 
recuperaba. Por favor, diganme lo 
que pasa y cómo lo puedo solucio- 
nar. 

David SORIA-Tarragona 


BE No nos indica si lo que salvó fue 
el fuente o el objeto (aunque supo- 
nemos esto último, ya que nos dice 
que hizo primero el Dump). Si lo que 
salvó fue el objeto, no es posible re- 
cuperarlo. Para salvar un listado a 
medias y continuar otro dia, lo que 
hay que salvar es el fuente y no es 
necesario hacer antes el Dump. Es- 
ta operación no hay que hacerla 
hasta que se tenga todo el código 
fuente introducido. 

Silo que salvó fue el fuente y no 
le carga, revise las lineas 10, 12, 15, 
8025 y 8030 del cargador, especial- 
mente la 15, donde está la rutina en 
Código Máquina que transforma el 
identificador de! bloque cargado co- 


mo matriz en un identificador de va- 
riable. 


CÓDIGO MÁQUINA 


; Qué es una instrucción de inter- 
cambio de contenidos?, spara qué 
sirve? 

El registro de estado indica la 
ocurrencia de determinadas condi- 
ciones, é qué indica cada una?, ;pa- 
ra qué sirven? 

; Qué es una dirección de página 
cero? 

En qué número de MICRO- 
HOBBY aparecen las páginas del 
curso de Código Máquina 33 a 40? 

José J. RIBES-Valencia 


BB E/ 7.80 tiene dos juegos de regis- 
tros: AF, BC, DE, HL y AF, BC, DE' 
y HL'. Una instrucción de intercam- 
bio de contenidos sirve, como su 
nombre indica, para intercambiar 
los contenidos de los registros del 
set principal (AF, BC, DE y HL) con 
los del set alternativo (AF, BC', DE' 
y HL). Intercambiar el contenido de 
dos registros significa que lo que 
antes contenia un registro pasa a 
contenerlo el otro y viceversa. 

En el registro de estado hay va- 
rios indicadores que son para el 
funcionamiento interno de la máqui- 
na; estos indicadores son el de su- 
mairesta y el de semi-acarreo; es 
muy improbable que el usuario ten- 
ga que emplearlos alguna vez y, en 
cualquier caso, no tiene instruccio- 
nes condicionales para hacerlo, por 
lo que tendrá que recurrir al empleo 
de máscaras. Los indicadores que 


sí pueden ser comprobados por e! 
usuario son: cero, Signo, acarreo y 


paridad/desbordamiento. El indica- 
dor de cero se activa cuando, como 
resultado de una operación aritmé- 
tica o lógica en el acumulador, és- 
te pasa a contener el valor cero. El 
de signo se activa para valores del 
acumulador comprendidos entre 
128 y 255. El de acarreo se activa 
cuando el acumulador pasa de 255 
aQy el de paridadidesbordamiento 
se activa, tras una operación arit- 
mética, si se pasa de 127 a 128 sin 
pasar por O y, tras una lógica, si la 
paridad del resultado es impar. Pa- 
ra leer estos indicadores se em- 
plean las instrucciones de salto 
condicional. 

Se denomina dirección de página 
cero a una de las ocho direcciones 
a las que se puede saltar con la ins- 
trucción RST. 

Las páginas 33 a 40 del Curso de 
Código Máquina se publicaron en el 
número 46 de MICROHOBBY. 


Es probable que las respuestas à 
sus preguntas no hayan hecho más 
que crearle nuevas dudas. Para 
aprender Código Máquina no hay 
más remedio que empezar desde el 
principio para ir afianzando las 
ideas básicas. Le recomendamos 
que empiece con nuestro curso des- 
de el capítulo primero y no pase a 
otro capitulo antes de haber com- 
prendido, por completo, el anterior. 


CONSUMO 


Tengo un Plus con una fuente de 
alimentación de 9 V y una intensi- 
dad de 1,6 A. Pues bien, tengo co- 
nectado en el slot de expansión: in- 
terface 1 con su correspondiente 
microdrive, transtape 3.0, impreso- 
ra GP-50 e interface Kempston de 
su revista. Me gustaria saber si no 
estará muy sobrecargado, pues no- 
to que se me calienta más que 
cuando no tenia el Interface 1. 

Joaquin ALVAREZ-Lcón 


E Casi todos los dispositivos que 
nos comenta toman la alimentación 
de los 9 V, por lo que no sobrecar- 
gan el regulador 7805 del ordenador. 
En cuanto a la fuente, las de Sin- 
clair son bastante malas y tienen 
una resistencia interna más bien al- 
ta; para compensarlo, la tensión en 
vacio es alta también. En principio, 
no hay problema mientras la ten- 
sión no baje de 7,5 V. Si esto ocu- 
rriera, se manifestaria por la apari- 
ción de unas franjas oscuras —ho- 
rizontales— en la pantalla, al arran- 
car el motor del Microdrive. Si no le 
aparecen éstas franjas no se preo- 
cupe. Por otro lado, es normal que 
la fuente se caliente algo más al te- 
ner más periféricos conectados. 


- PROTECCIÓN 


Estoy pensando en un sistema 
nuevo de protección para mis pro- 
gramas. Consiste en un conector de 
joystick de 9 puntos conectado al 
interface Kempston. Todos los pun- 
tos soldados entre sí. El programa 
lee, al terminar de cargar, si el port 
233 da el valor 31. Si no da ese va- 
lor, se destruye el programa. ;Qué 
os parece? 

Alfredo REINO-Toledo 


E Nos parece, de entrada, caro. Pa- 
ra empezar, hace falta un interface 
Kempston que no se puede utilizar 
para jugar; para seguir, los conec- 
tores de joystick son bastante caros 


y, por último, si une las 9 líneas, pro- 
vocará un cortocircuito en los inter 
faces Kempston que llevan salida 
de +5 V para autodisparo. 

Hay formas más sencillas y bara- 
tas de hacer una «llave electrónica», 
por ejemplo, la empleada por Dina- 
mic en el Camelot Warriors. Eviden- 
temente, no podemos contarte có- 
mo funciona porque seguro que hay 
algún pirata a la escucha. Sin em- 
bargo, le vamos a sugerir una posi- 
bilidad: las lineas del bus de datos 
están a «1», a menos que algún dis- 
positivo las fuerce a «O». Si se rea- 
liza una lectura de un puerto al que 
no haya nada conectado, debe dar 
«FFh». Ahora bien, si ponemos una 
resistencia desde una linea de da- 
tos a una de direcciones que pon- 
gamos a cero para leer el puerto, 
esa línea de datos se pondra a «l », 
con los que podremos detectar la 
presencia de la «llave» que, además 
sólo se compondrá de una resisten- 
cia montada en un trozo de conec- 
tor de slot. 

Es conveniente que el chequeo 
de la llave se haga en varios puntos 
del programa, no sólo cuando éste 
acabe de cargar. 


AVERÍA GORDA 


Mi problema es éste: tras haber 
arreglado un interface para joystick 
tipo Kempston, lo coloqué en el or- 
denador y éste se quedó bloqueado 
haciendo una serie de rayas. Opté 
por abrir el ordenador, pero no en- 
contré solución al problema. Creo 
que la causa fue que el conector 
hembra del interface provocô un 
cortocircuito en la pata de +5 V 
con la de +9 V. gTiene solución? 

Manuel SÂNCHEZ-Barcelona 


E Si e/ problema fue, efectivamen- 
te, un cortocircuito entre +5Vy +9 
V nos tememos que la solución es 
complicada. Se han aplicado 9 vol- 
tios a circuitos que trabajan con 5, 
por lo que es casi seguro que se ha- 
yan quemado. De entrada, sustitu- 
ya todos los TTL de direccionamien- 
to de memoria; si no funciona, sus- 
tituya el Z-80. Si consigue arrancar 
el ordenador, compruebe que toda 
la memoria está disponible y, en ca- 
so contrario, sustituya los chips da- 
fados. Si no funciona, cambie la 
ROM (puede sustituirla por una 
EPROM, como explicamos en nues- 
tra revista). En este punto debe fun- 
cionar; no creemos que la ULA ni 
los circuitos de imagen estén daria- 
dos, ya que aparece imagen en el 
televisor; lo más probable es que 


sea suficiente como cambiar los 
TTL y el Z-80. En cualquier caso, la 
averia es «gorda» y tal vez valga 
más la pena que lo lleve a reparar 
a un taller especializado. 


PANTALLAS 


Me gustaria hacerles una crítica 
respecto al método de impresión de 
pantallas que utilizan desde hace 
bastantes meses. Ignoro, exacta- 
mente, cómo lo hacen (creo que es 
fotografiando la imagen estática 
desde un monitor), en cualquier ca- 
so, el resultado es que salen los 
atributos alterados, demasiado mar- 
cados. Se obtienen una definición y 
nitidez tan elevadas que es inevita- 
ble observar que la pantalla sale to- 
talmente cuadriculada. El resultado 
tiene poco que ver con la pantalla 
vista desde el ordenador; no olviden 
que la mayor parte de los usuarios 
utilizamos un televisor doméstico y 
vemos los contornos de las figuras 
más difuminados. 


Juan GOMEZ-Sevila 


HA lo largo de la historia de Ml- 
CROHOBBY hemos tenido dos 
grandes problemas técnicos que re- 
solver: la reproducción de listados 
y la de pantallas. En el primer caso, 
lo solucionamos probando un gran 
número de impresoras hasta que di- 
mos con la de mejor calidad. El se- 
gundo ha sido más difícil de resol- 
ver. Vamos a contarle la historia de 
la reproducción de pantallas. 

Empezamos por fotografiarlas de 
un monitor RGB de color; pero exis- 
tia el inconveniente de que la ima- 
gen debia ser estática. Destripar ca- 
da programa para extraer las pan- 
tallas era mucho trabajo, asi que de- 
sarrollamos un «congelador» de 
imágenes para Spectrum. Con la 
aparición de la revista Micromania, 
surgió otro problema: no podíamos 
andar desarrollando congeladores 
de imágenes para cada nuevo orde- 
nador que apareciera en el merca- 
do, asi que optamos por utilizar un 
video en el que grabar la partida y 
fotografiar, luego, cada pantalla. 
Empleamos un Sony C9 por ser el 
único que permitia una parada de 
imagen con suficiente calidad para 
fotografiarla. 

Todos los sistemas basados en 
fotografia de pantalla tienen dos 
problemas; en primer lugar, sale 
muy caro porque hay que tirar va- 
rias diapositivas de cada pantalla a 
distintos diafragmas; en segundo 


lugar, aparecen inevitablemente los 
puntos y tramas del tubo de rayos 
catódicos. Para evitarlo, empeza- 
mos a utilizar una impresora de co- 
lor y desarrollamos un software que 
nos hiciera la impresión con los co- 
lores originales. Tampoco este mé- 
todo era perfecto; además de que 
las cintas entintadas de la impreso- 
ra se gastaban con antieconómica 
frecuencia, el dibujo obtenido tenia 
que pasar por un proceso fotome- 
cánico, donde un escaner hacia la 
descomposición en colores básicos; 
el resultado era que algunos colores 
quedaban ligeramente falseados. 

Dado que en la memoria del or- 
denador está almacenada la infor- 
mación descompuesta del color (ca- 
da bit de los atributos representa un 
color básico), parecia un poco ab- 
surdo hacer una sintesis de color 
con la impresora para volver a ha- 
cer una descomposición con el es- 
caner, así que, finalmente, descubri- 
mos el sistema definitivo: para ca- 
da pantalla realizamos cuatro im- 
presiones; cada una de ellas contie- 
ne los pixels que están a cada uno 
de los cuatro colores básicos de fo- 
tomecánica (magenta, cyan, amari- 
llo y negro); posteriormente, se ob- 
tiene un fotolito de cada impresión 
y se combina para formar los colo- 
res intermedios. De esta forma, se 
realiza la síntesis con colores puros 
a partir de la información digital al- 
macenada en el ordenador, sin pa- 
sos intermedios. El resultado es una 
reproducción perfecta de la panta- 
lla almacenada en el ordenador. Si 
esta reproducción no es exacta- 
mente igual a la de un televisor, el 
problema está en el televisor. Cuan- 
to mejor sea éste, más parecida se- 
rá su imagen a la que nosotros pu- 
blicamos. Si utiliza un monitor con 
tubo «Trinitron», tal vez obtenga al- 
go muy similar a nuestras reproduc- 
ciones. Lo que nos parece, de todo 
punto, un paso atrás es disminuir la 
calidad de nuestras pantallas para 
que sean iguales que las obtenidas 
en un televisor. Al fin y al cabo, no 
parece muy lógico que los sistemas 
de buena calidad tengan que estar 
condicionados a los de peor cali- 
dad. 
















e VENDO Spectrum 48 K con 
sus cables y fuente de alimenta- 
ción, además joystick e interface ti- 
po Kempston, por sólo 12.000 ptas. 
Interesados llamar al tel, (91) 
269 34 11 y preguntar por Miguel. 


e VEN DO ordenador Hit Bit 
HB-101P 32 K de Sony, recién adqui- 
rido, con garantia para 6 meses, em- 
balaje original, cables para antena 
y magnetófono, con selector de an- 
tena y palanca de cursor. Además, 
regalo manual de instrucciones, 
manual de utilización del Personal 
Data Bank y manual de referencia 
para programación en Msx-Basic, 
por sólo 36.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. (93) 256 06 54 de Bar- 
celona. Preguntar por Oscar Mira- 
Iles. 


e VENDO el siguiente lote 


compuesto por: Spectrum 48K, con 
reset, interface Kempston, cassette- 
grabador especial para ordenador 
con reductor de sonido. revistas so- 
bre el tema y varios libros sobre el 
Spectrum. Interesados Ilamar al tel, 
(971) 51 55 80. Preguntar por Pedro. 


[e VENDO Zx Spectrum Plus 


en muy buen estado, cables, inter- 
face Kempston y Joystick Quick 
Shot V, manuales y cassette de de- 
mostración en castellano. Revistas 
especializadas. Todo por sólo 
36.000 ptas. (negociables). Lamar 
en horas de comida al tel. 671 02 36. 
Sólo para Madrid. Tomás. 


[e] COMPRO Spectrum Plus o 


48K en buen estado. Pagaria hasta 
15.000 ptas. como máximo. Intere- 
sados preguntar por Isabel al tel. 
(91) 654 18 28. 


Ev) COMPRARÍA Zx Spec- 


trum 48K con transformador y ca- 
bles. Precio negociable. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: Da- 
niel Laborda Pardos. Avda. Madrid, 
133. Zaragoza 50010. 


e VENDO Zx Microdrive con 


19 cartuchos por sólo 8.000 ptas. 
También interface para joystick 
Kempston por sólo 1.000 ptas. Inte- 
resados preguntar por lhaky Galdós 
lrasuegue. Te. (943)51 57 70. Aptdo. 
Correos 243. Renteria (Guipúzcoa). 


(o) NECESITO manual de ins- 


trucciones para la impresora Sei- 
kosha GP-100-A, pago fotocopias y 
regalo algunas revistas. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: An- 
tonio Guerra, C/ Gran Capitán, 18-4. 
14001 Córdoba. 
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e DESEARÍA intercambiar 


ideas, trucos, mapas, pokes y toda 
la información referente al Spec- 
trum. Para más información escribe 
a la siguiente dirección: Gorka Po- 
lite Villamayor. Travesia Rio Urrobi, 
3, 2.º D. 31005 Pamplona (Navarra). 


e BUSCO ein.º 6 de la revis- 
ta MICROHOBBY, aunque sea en 
fotocopias. Pago gastos de envio. 
Ponte en contacto con Daniel Ila- 
mando al tel. (995) 24 90 52. LLamar 
de 6 a 9 de la noche. 


e VEN DO interface tipo 
Kempston más joystick Quick Shot 
V por 2.500 ptas. También vendo lá- 
piz óptico DkTronics por 3.000 ptas. 
Llamar o escribir a José Luis Puga 
Bonilla. PI. del Lavadero, 1, 1.º D. 
18009 Granada. Tel. (958) 22 97 18. 


o COMPRO la membrana del 


teclado del Spectrum de 48 o 16 K 
a alguna persona que no haga uso 
de ella. Pago 500 ptas. Los intere- 
sados pueden escribir a la siguien- 
te dirección: Fco. Javier Garcia. Av- 
da. César Augusto, 17, 7.º D. 50004 
Zaragoza. 


8 VENDO Spectrum 48 K, con 
fuente de alimentación, cables, cin- 
ta Horizontes, manuales de instruc- 
ciones, cassette especial para orde- 
nador Euromatic, joystick Quick 
Shot Il, Multijoystick interface y re- 
vistas. Todo por sólo 35.500 ptas. In- 
teresados contactar con Santiago 
Rodríguez González. Del Monte, 13, 
5.º-1.2. Alcorcón (Madrid). Tel. (91) 
610 41 63. 


Ge DESEARÍA contactar con 


usuarios del Spectrum para inter- 
cambiar ideas, trucos e informa- 
ción. Los interesados pueden diri- 
girse a la siguiente dirección: Juan 
José Rodríguez Valdés. Jorje Juan, 
1, 1.º izqda. 03690 San Vicente del 
Raspeig (Alicante). O bien, llamar al 
tel. (965) 66 31 99. 


e VENDO Spectrum Plus con 


teclado Saga-l, cassette Sony- 
TCM-2, joystick e interface tipo 
Kempston, revistas y libros sobre el 
tema. Documentación, alimentado- 
res, cables incluidos. Todo por 
35.000 ptas. O bien, lo cambio por 
un Commodore 64 K. Interesados 
llamar por las tardes al siguiente tel. 
(91) 446 52 07. Preguntar por José. 





e VENDO atari 800 xL, orde- 
nador con 164 K y grabador 1010. 
Para más información: Cecilio Enci- 
noso Garcia. Edificio Esmeralda, 3. 
Polígono Industrial El Tejar. Pto. de 
la Cruz (Tenerife). 


% BUSCO el manual de ins- 


trucciones de la impresora Epson 
Mx-80 III. Interesados pueden escri- 
bir a la siguiente dirección: Bala- 
guer, 16, 3.º dcha. 28033 Madrid. 
Tel. (91) 766 74 70. 


E) VENDO Spectrum Plus 


completo, poco uso y varios libros 
sobre el tema: Cómo programar su 
Spectrum, Qué es, para qué sirve y 
cómo se usa, Curso de programa- 
ción, Lenguaje máquina, Manual 
Spectrum 48 K, Diccionario Informá- 
tico. Manuel Iglesias López. Avda. 
del Manzanares, 62. 28019 Madrid. 
El precio es de 35.000 ptas. También 
pueden llamar al tel. (91) 469 72 35. 
Preguntar por Manuel. 


pe COMPRO ordenador Spec- 


trum 48 K con fuente de alimenta- 
ción y cables necesarios, que esté 
en perfecta condiciones. Pago has- 
ta 4.000 ptas. Interesados pueden 
Ilamar al tel. (953) 46 92 04 a partir 
de las 5 de la tarde. Preguntar por 
Jesús. También pueden dirigirse a 
Jesús Fernández Rodriguez. Real, 1. 
23266 Montizón (Jaén) 


e VEN DO Spectrum Plus, po- 


co uso, con todo lo necesario para 
su funcionamiento: transformador, 
cables, cinta de demostración y ma- 
nual en castellano. Además, inclu- 
yo un cassette grabador Sanyo (es- 
tilo reportaje) en perfecto estado es- 
pecial para el ordenador. Un joys- 
tick Quick Shot |l con interface 
Kempston y varias revistas comple- 
tas y en buen estado. Todo por 
40.000 ptas. Interesados dirigirse a 
la siguiente dirección: Joseba Don- 
nay. Rontegui, 5, 4.º dcha. Baracal- 
do (Vizcaya). Tels. (94) 437 1325 y 
438 80 12. 


e VENDO Spectrum Plus, 


cassete Sanyo y cables, por 27.000 
ptas. Para más información dirigir- 
se a Avda. Pulianas, 17. B-1. Edf. Pi- 
reo. 18013 Granada. Tel. (958) 
20 60 28. 


o DESEAMOS contactar 


con personas que posean un Spec- 


trum para el intercambio de mapas, 
trucos, ideas, etc. Interesados escri- 
bir a Jose Vargas Sánchez. Ignacio 
M.º Alava, 4, 3.º B. 21005 La Orden 
(Huelva). Tel. (955) 24 50 89. 


9 VENDO, por motivos urgen- 


tes, Zx Spectrum Plus con interfa- 
ce tipo Kempston y joystick. Todo 
por 13.000 ptas. Buenas condício- 
nes. Interesados dirigirse a Hugo 
Agud. Caballero, 64. Atico 2. Barce- 
lona. Tel. 332 56 19. 


EM) VEN DO impresora Admate 
DP-100 matricial 100 c.p.s.N.L.Q. y 
gráficos. Más de 40 tipos de letras 
y en castellano. R$-232. Vendo con 
cable incluido. Regalo hojas de pa- 
pel continuo. Buen estado y precio 
a negociar. Interesados escribir a la 
siguiente dirección: Javier Urraca. 
Avda. Amezagafia, 23. 20012 San 
Sebastián. Tel. (943) 29 31 42. 


E VENDO Spectrum 48 K, ma- 
nuales, cables, joystick e interface, 
todo en perfecto estado. Precio 
30.000 ptas (negociables). También 
tengo cassette especial para el or- 
denador Spectrum, marca Sanyo. 
Interesados llamar al tel. (91) 
888 53 93. Jaime Martinez López. 
Pedro del Campo, 2, 2.º A. Alcalá de 
Henares (Madrid). 


E) SE HA formado un club a ni- 
vel nacional. Si estás interesado no 
dejes de escribir a la siguiente di- 
rección: Eduardo Carrasco. Cabo de 
Tarifa, 98, 2.º B. 28018 Madrid. 


& DESEARÍA contactar con 


usuarios del Spectrum en Vallado- 
lid y provincia para todo tipo de in- 
tercambios relacionados con este 
ordenador. Llamar al tel. 29 39 24 y 
preguntar por Antonio (hijo), prefe- 
riblemente en horas de comida. O 
bien, escribir a la siguiente direc- 
ción: Antonio Hernândez Bajo. Fai- 
sán, 2, 3.º C. 47012 Valladolid. 


G% VENDO ordenador Zx Spec- 
trum Plus, de 48 K de Ram, en per- 
fecto estado, por el precio de 15.000 
ptas. Junto con el ordenador rega- 
lo su embalaje, el libro de instruc- 
ciones y el libro de Basic del Zx 
Spectrum. Interesados llamar al tel. 
(91) 651 34 70. Preguntar por Anto- 
nio. Alcobendas (Madrid). 


e VENDO ordenador 2x Spec- 
trum 48 K, monitor fóforo verde, cas- 
sette y libros. Precio a convenir. In- 
teresados pueden escribir a José 
Luis Villacampa Plasin. Alonso Ca- 
no, 2. 28770 Colmenar Viejo. Madrid. 
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RECIBE 





EN CASA 


[ia suscribirme a la revista MICROHOBBY por un ahio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripción me da derecho a 
recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta válida sólo pa- 

















ra Espafia). 
Nombre Fecha de Nacimiento 
Apellidos Ea Eles pan 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal — Teléfono 

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


L] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, SA. nº 

L] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 

es válido sólo para Esparia). 

[) Tarjeta de crédito nº LJUJUIL) CIUILILS CCI CML) 
Visa L] Master Card L] American Express L] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 

Fecha y firma 








(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS 


Mm recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta 
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran- 
te cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 
Números al Números. al 

Números A o NEMO 


[|] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno. 








(Se encuentran agotados los nº 1,2,3y 6) 
L] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO- 
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernación). 























Nombre Fecha de Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio Sa E 
Localidad Provincia 
Postal + Teltono 


(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 
[ ] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 
L] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 
es válido sólo para Espana). (Excepto cintas.) 


[] Tarjeta de crédito nº LJLJUILI) CHILI CMIUIMI CMT 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 ptas.) 
Visa L] Master Card L] American ão E 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 








Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 


Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


